UNE CASSETTE BASIC ETENDUE AVEC MEM VIVE 
16K EXTENSIBLE 


TOUTE TELE 
GRAPHIISME TH RESOLUTION 210 COULEUR 
GENERATEUR MUSICAL 3 CANAUX 
48 INSTRU BASIC PREPROGA 


PERMET DE BRANCHER UN LECT DE K7 


PU Te 


INTRODUCT ION 


Le SC 3006 est le mélange harmonieux d’une console de jeux associée à un 
micro-ordinateur familial.Grâce à l'ensemble des cassettes enfichables sur le 
côté de l’appareil,vous pouvez à tout moment passer de l’un à l’autre, 


Deux possibilités s'offrent alors à vous : 


- la première est le Jeux jil suffit pour cela de brancher une ou deux 
manettes de jeux (joysticks) et de connecter l’une de vos cassettes favorites 
pour devenir le pilote d’un sous-marin ou celui d’un astronef et de livrer 
bataille contre vos ennemis acharnés. 

Vous pouvez encore vous livrer aux joies de la musique, grâce à la cassette 
correspondante et créer ou reproduire des partitions très élaborées. 


“La seconde est la programmation, avec tout ce que cela sous-entend comme 
intérêt (apprentissage du BASIC, éducation scolaire ,premiers pas en anglais, 
initiation aux calculs, travail en informatique personnelle...). 


Le langage BASIC comme son nom l’indique, est le langage de base le plus 
simple et le plus utilisé en micro-informatique. 11 à donc été retenu par la 
plupart des grands constructeurs. 


De plus, dans le contexte actuel, il semble difficile de ne pas connaitre un 
minimum de chose de cette technique en plein essor, qui rentre de plus en 
plus dans notre vie de tous les jours. Programmer deviendra dans peu de temps 
aussi important que de savoir conduire aujourd’hui. 


Cette brochure vous propose donc une approche des dix ou douze premières 
fonctions essentielles pour savoir utiliser votre clavier. 


Au commencement, il vous faudra vous référer au texte et au fur et à mesure 
que vous avancerez dans cette étude vous vous sentirez de plus en plus à 
l'aise avec votre ordinateur et vous pourrez créer des programmes plus 
sophistiqués (gestion d’un budget, dessin, musique, jeux...). Très vite vous 
comprendrez que programmer peut devenir une passion. 


Que vous choisissiez la première ou la seconde solution, vous passerez 
toujours auprès de votre ordinateur des moments extraordinaires. 
Alors à vos claviers et BON PROGRAMME. 
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BRANCHEMENT 


COMMENT CONNECTER VOTRE TELEVISEUR. 


frise PERITEL 


1- Branchez le cordon péritel d’un côté sur votre ordinateur (prise DIN, 
enfichez en prise vidéo) et de l’autre, sur la prise péritélévision de votre 
téléviseur. Seuls les téléviseurs fabriqués depuis Janvier 1980 ont une prise 
péritel. Si votre téléviseur ne comporte pas de prise péritel, il faut que 
vous achetiez un adaptateur CGV BHS 68 qui vous permettra de brancher le SEGé 
SC 3009 sur la prise d'antenne. Dans ce cas, il faut que vous recherchiez le 
canal adéquat pour obtenir l’image. 


2- Enfoncez soigneusement 
de l’appareil. 


la cartouche de jeux ou de BASIC sur le côté droit 
3- Assurez-vous que le bouton marche/arrêt de l’ordinateur est sur la 
position OFF et, branchez le cordon d’alimentation 9 Volts sur votre SC 3080. 


4- Branchez votre téléviseur et votre alimentation 9 Volts sur le secteur. 


5- Allumez votre téléviseur puis basculez 


le bouton à l’arrière de votre 
ordinateur sur la position ON. 


TOUJOURS ETEINDRE L'ORDINATEUR pour mettre ou enlever les 
cartouches. 


| 
| 


PRESENTATION DU CLAVIER 


LE CURSEUR 


Le symbole LE: clignote en haut et à gauche de votre écran. 


curseur ; il montre la position où les caractères et les symboles que vous 
allez frapper au clavier vont apparaitre sur l'écran. Pour bouger le curseur 
il existe quatre touches sur le côté droit du clavier. 


Son nom est le 


SE 


Le curseur peut prendre plusieurs formes suivant 


le mode sous lequel vous 
allez travailler ; c’est un repère. 


Nous appelons diérèse les caractères se trouvant en bas à droite de chaque 
touche. 


Mode-aiphanuménique recsévssescsennensiensee e M 
Mons dTÉnÈ sens entraine dossiers A 
Mode graphique. .s.sssssssssesesseessesresessse À 


Pour changer de mode, il faut appuyer les touches ENG/DIER et GRAPH qui sont 
en bas et à gauche du clavier. Le curseur prend alors les formes 

correspondants au mode que vous avez selectionné. Pour revenir au curseur di 
début, il faut appuyer à nouveau sur la même touche. 


A vous d'écrire sur l’écran les caractères et les symboles qui se trouvent 
sur les touches ; 


3 Vous verrez qu‘avec un peu d’entrainement, cela devient 
très vite façile. 


A 


LE CLAVIER 


Le clavier à des touches sur lesquelles des lettres, des nombres, des 
caractères et des symboles sont écrits. Une touche a quatre caractères. 
or 
/ TE] 
î 
L'emplacement des touches et leurs intervalles sont les mêmes que pour les 


EXEMPLE 


machines à écrires de type GWERTY. Vous pouvez donc frapper les touches avec 


vos doigts facilement. Essayons de presser les touches. 
{1 "El 

171 6% LES nous voyons apparaitre sur l’écran le chiffre 12. 

ST vous frappez les touches les unes après les autres, c’est le caractère 

situé en bas à gauche qui apparait sur l’écran. Pour Voir apparaitre les 

autres caractères à l'écran, il faut utiliser les touches : 


SHIFT , GRAPH , DIER’S 


Guand les touches SHIFT et 
l'écran. 


sont enfoncées, le symbole ! apparait à 


SHIFT 


Les touches SHIFT à droite et à gauche du clavier ont 
Pendant que vous tenez la touche SHIFT enfoncée, 
avec les symboles numériques, le symbole qui se trouve au dessus apparait 


1’écran. Si vous appuyez sur une touche de caractère alphabétique, c’est u 
minuscule qui apparait. 


Ces notions peuvent paraitre difficiles, mais elles deviennent vite 
familières. 


la même fonction. 
si vous appuyez une touch 


GRAPH 


Cette touche est utilisée pour écrire les symboles graphiques sur l'écran. Le 
curseur change de forme et devient “k . 


Les symboles graphiques peuvent être utilisés ensembles. Dans certains cas, 
il faut utiliser la touche SHIFT pour obtenir un symbole graphique à l'écran. 
THAT 
3 Voici par exemple pour la touche [fr] la façon d'écrire à l’écran les 
différents lettres du symbole : Ai 


si le curseur à la forme vous pouvez écrire la lettre (a minuscule si 
vous appuyez en même temps suc SHIFT ). 


si vous êtes en mode graphique (le curseur a la forme *X ) vous pouvez 
dessiner | sans appuyer sur SHIFT et _|_ en appuyant SHIFT . 


si vous voulez dessiner À appuyez la touche ENG/DIERS et sur la touche 


SPACE 


Cette touche s'utilise pour placer un espace entre les différents caractèr 
et symboles. Quand elle est enfoncée, le curseur avance d'un espace 
correspondant à la largeur d’un caractère. C’est la touche la plus grande 


clavier. Pour l’ordinateur l’espace est considéré comme un caractère à par 
entière. 


ABC * est le symbole employé par les programmeurs 


pour indiquer que l’on doit frapper un espace 


ici, les lettres A,B,C sont écrites sans 
espaces, alors que au-dessus, les lettres 
sont rentrées séparées par un espace. 


Maintenant, il faut que vous sachiez entrer tous les caractères du clavier 
11 faut donc vous entrainer un moment. Remplissez donc l’écran de 


chiffres,lettres et symboles de facon à bien connaitre l'accès à toutes le 
touches. 


CLEAR/HOME 


Si votre ordinateur est en fonctionnement depuis plusieurs minutes, vous 
devez avoir rempli l'écran de caractères. 

Nous allons donc essayer de les effacer grâce à la touche CLEAR/HOME . 
Quand vous appuyez sur cette touche, l’écran s’efface et le curseur retourne 
à gauche. 

Dans le cas où vous voulez remettre le curseur "à la maison", sans effacer 
les caractères présents, il faut appuyer sur SHIFT puis CLEAR/HOME . 

Ceci vous sera très utile pour aller changer des caractères de la première 
ligne, alors que vous êtes en train d’écrire la dizième ou quinzième ligne. 


RETURN 


Tous les caractères que vous entrez ne sont pas mémorisés par l'ordinateur 
comme étant un programme. 

En effet il faut pour cela donner à l’ordinateur un numéro par ligne. Ce 

numéro sera une sorte d’adresse que l’ordinateur ira chercher pour savoir 
dans quel ordre il faudra exécuter vos instructions. 

Pour écrire les lettres et les chiffres ou les phrases dans la mémoire, 1 
faut presser la touche CR après chaque instruction. 

Si vous entrez un caractère et appuyez sur CR ,l’ordinateur vous renvoi 


ui 
message d’erreur : Syntax error. 


A CR 


Syntax error 


En effet, l'entrée des instructions nécéssite 
du langage de l’ordinateur. 

Il existe toute une série d’erreur de syntaxe dont 
se trouve en fin de manuel. 


l'apprentissage de la synta 


le tableau récapitulat 


INS/DEL 


Cette touche est utilisée pour effacer ou ajouter les caractères les uns 
après les autres sur une ligne déja écrite. 


INS (insert) pour ajouter les caractères 
DEL (delete) pour supprimer les caractères. 


Par exemle si vous avez écrit À B CE au lieu de À B C D voici comment 
procéder. 


n 

1 Aasceë à ce moment presser la touche INS/DEL 

1 

1 aA8scæ le curseur recule d’une case et se place sur E 
1 

1 ABcoë tapez D pour effectuer la correction 

1 


Quand le mode INSERT est utilisé, vous pouvez entrer autant de caractères que : 


vous le désirez. Vous remarquerez que ce mode est signalé par un clignotement 
plus rapide du curseur. 
Nous allons insérer un T entre les caractères B et C. 


+ 

1 A8co placez le curseur sur la lettre C avec les flèches 
1 

1 ao tapez SHIFT puis INS/DEL ,le curseur clignote 

1 

1 asT#o tapez la lettre T tous les autres caractères 

1 se décalent d’un espace 

1 ABTEDS ramenez le curseur en bout de ligne. 

Quand vous écrirez un programme, si vous faites une correction, il faudra 


taper la touche CR après chaque ligne corrigée pour que la correction soit 
aussi effectuée en mémoire. 
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FUNC 


Cette touche donne accès à certains mots du langage BASIC les plus 
fréquemment enployés. 


1 GOTO I Vous avez remarqué que certaines touches sont surmontées 
1 1 de mots. 

1! + 1 Pour y avoir accès, il faut que vous teniez enfoncé la 
11 A I touche EUNC au moment où vous appuyez sur le À par exemple 
1 1 


pour voir apparaitre le mot GOTO. 


Quand vous commencerez à programmer, vous trouverez sûrement que vous perdez 
du temps à chercher le mot qu’il faut, mais dès que vous connaitrez un peu 


mieux votre clavier vous vous aperceurez que c’est un gain de temps énorme © 
ne pas à avoir à taper toutes les instructions. 


11 


Le 


€ }/BREAK 


Cette nouvelle touche est utilisée pour arrêter un programme pendant qu’il 
est en train de tourner. 


La fonction ©) quant à elle sert à passer de l’écran texte à l'écran 
graphique. En effet, lorsque vous écrivez, vous utilisez l'écran texte ; mais 
si vous voulez dessiner, il faut passer sur l‘écran graphique, cela vous 
donne accès à la haute résolution pour obtenir un dessin plus précis. 


Pour utiliser cette fontion, il faut appuyer sur la touche SHIFT puis appuyer 
sur la touche € 2/BREAK . 


Agissez de la même facon quand vous voulez revenir à l'écran texte. 
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CTRL 


Pour obtenir tout ce qui est décrit dans le tableau ci-dessous à partir du 
clavier, il suffit de maintenir la touche CTRL enfoncée pendant que vous 
appuyez sur les différentes touches que vous désirez. 


Par exemple : CTRL G vous donne le son d’une cloche qui tinte. Pour obtenir 
le même son dans un programme, il vous faudra inclure une ligne contenant 
l’instruction : PRINT CHR#(7). Chaque fois que vous écrirez cette ligne, 
l’ordinateur vous renverra le son d’une cloche. 


ï I ï 1 
Itouchesl PRINT CHRS(valeur) 1 fonction exécutée 1 
1 1 1 1 
1 A | ï 1 NUL jaucun caractère 1 
Lai@ == 1 BREAKjarrêt du programme 1 
1 € 1! 5 1 efface le caractère après le curseur I 
1 6 1 7 1 BELLison de cloche 1 
1 OH 1 8 1 DELjefface des caractères 1 
1 1 1 9 1 HTitabulation horizontale 1 
1 J 1 18 1 LFidescendre le curseur d’une ligne 1 
DK 11 1 HMjramène le curseur en haut à gauche 1 
TE OL 7 12 1 CLiefface l'écran 1 
1 M 1 13 1 CRiramène le curseur en début de ligne 1 
1 ON 1! 14 1 changement des diérésis en caractères 
1 0 1! 15 1 € ) change l'écran texte en graphique 1 
1 P 1 16 1 carac.de taille standard(si changés) 1 
1 @ : 17 1 carac.2 fois +large (écran graphique) 1 
1 R 1 18 1 INS; insertion de caractères 1 
1 S 1 19 1 caractères majuscules 1 
1 T 1! 28 1 caractères minuscules 1 
CR: 21 1 CLEARjefface la ligne 1 
LOU 22 1 curseur en haut et à gauche 1 
1 W 1! 23 1 GRAPHimode graphique 1 
4 X 1! 24 1 son de signalisation touche supprimée I 
1 1 28 1 mouvement du curseur > 1 
1 1 29 1 mouvement du curseur €--- 1 
1 t 30 1 mouvement du curseur vers en haut 1 
È ; 31 1 mouvement du curseur vers en bas 1 

1 1 
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RESET 


Cette touche vous permet de recupérer le curseur à l’écran quand il vous 
semblera que tout retour à la normale parait exclus. Lors de l’exécution d’un 
programme, cette touche n’affecte pas le programme que vous venez d'écrire et 
la place libre en mémoire s'affiche à l’écran : 


XXX BYTES FREE 
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COMMENT PROGRAMMER 
vos premiers pas avec votre SC 3808 
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MODE DIRECT 


Nous allons voir comment programmer l'ordinateur en mode direct. Ecrivons les 
premiers caractères. 


HOME/CLEAR B À C L C SPACŒ I E S I ŒCR 


1 BASIC TEST 
1 ?Syntax error 


1 READY 


Voilà ce que vous verrez apparaitre sur l'écran ; l’erreur de syntaxe est due 
au fait que l’ordinateur ne peut pas comprendre la commande que vous avez 
entrée. Puisque vous voulez écrire BASIC TEST, vous devez donner à 
l'ordinateur l’ordre PRINT : 

La commande d'écriture est les doubles côtes (" "), Vous pouvez les obtenir 
en pressant la touche 2 après avoir appuyé la touche SHIFT . 

La séquence de touche devient donc: 


HOME/CLEAR P R 1 N I ! BB A S LC TES 


Sur l’écran vous verrez 


PRINT"'BASIC TEST" 
BASIC TEST 
READY 


A ce moment, l'erreur à disparue puisque l‘entrée est correcte. Quand vous 
utilisez l’ordre PRINT , n'oubliez pas les doubles côtes qui sont la marque 
de ce que l’ordinateur doit vraiment écrire. 

Par exemple, essayez de lui faire écrire votre nom, votre prénom..... 

Tous les caractères, symboles et espaces sont pris en considération et 
réécrit par l’ordinateur du moment qu’ils sont inclus entre les doubles 
côtes. 

Cette commande, très souvent utilisée en programmation, peut être remplacée 
par le symbole ?. 


Voici un exemple d'utilisation. 


1 
1 7? 2+4 CR 
1 

1 é 

1 

1 READY 

1 
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LES QUATRE OPERATIONS 


Dans les ordinateurs, les symboles sont parfois différents de ceux que l’on 
rencontre de façon générale pour les calculs 
Voici les différences. 


Addition + plus + 
Soustraction - moins - 
Multiplication x astérisque * 
Division ï slash 4 
Elévation puis. x* puissance d 


Les symboles utilisés par l’ordinateur sont appelés des opérateurs. Il en 
existe d’autres utilisés pour les chaines de caractères 

La table ci-dessous vous donne un exemple des opérateurs et de leurs 
priorités. 


1 variables I chaines de 1 
symboles Inumériques I caractères ! description 
1 


priorité 


Puissance (8°8=1) 
code + 

code - 
multiplication 
division 
reste 
addition de 
de cacratères 
soustraction 


+8\x1+ 
0000000 
CÉFEFES 


chaines 


CRPESLTTE 


° 


x 


Autres règles: 
“Les parenthèses donnent la première priorité. 


“Quand deux opérateurs ont la même priorité, c’est celui de gauche qui a la 
préférenc : 


“Le symbole + est utilisé pour l‘enchainement des chaines de caractères. 


Exemple : "AB"+"C"---->"ABC" 


Attention, le symbole : en bas à droite du clavier est un symbole graphique 
inutilisable pour les calculs. 


17 


Exemples de calculs : 


PRINT 10/3 
3.3233333333 


PRINT 5%6 


ï 
1 
1 
ï 
1 3e 


Les opérations sont exécutées sur onze chiffres à l'écran. 


71800008 * 10088 


18888880808 11 chiffres 
718/3 
3.3333333333 18 decimales 


Pour les nombres beaucoup plus grands ou beaucoup plus petits, on utilise la 
notation scientifique 


719838800008 *18000000 
1.983 E+lé {ce qui signifie 1.983 * 10-16) 


PRIORITE DES OPERATEURS 


Dans les calculs avec deux opérateurs, il faut vraiment se souvenir que 
certains sont prioritaires par rapport aux autres. 


7? 6+2#4 
14 z 
La multiplication est éxécutée la première suivie de l’addition. 


7? Cé+22#4 
32 


Quand vous utilisez sur une seule ligne des expressions contenants addition, 
soustration, multiplication et division, il est préférable d’utiliser des 
parenthès. 


4 1 3 2 ordre dans lequel les opérations s’exécutent 


7? 3#((B+6)/C4-2)) 


21 
Cet exemple vous montre dans quel ordre sont éxécutées les opérations et une 
bonne utilisation des parenthèses. 
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LES CHAINES DE CARACTERES 


Quand vous utiliserez l’intruction PRINT il se peut que vous ayez besoin des 
symboles , et ; . Leurs utilisations sont très importantes dans les 
programmes ayant besoin d’une jolie présentation. 
Le ; indique à l’ordinateur que vous ne voulez pas retourner à la ligne pour 
écrire la suite des données ou le reste des résultats. 

La , sert par contre à séparer les données ou les resultats de 10 espaces, 
Voici un exemple de chacun de ces symboles. 


ï 

1 PRINT "A" ;"B";"C" "D"; 

1 

1 ABCDEF 

1 

1 PRINT. "Ar "Be "CO" "De ME" up" 

ï 

1 À ----18 espaces--- B ----10 espaces--- 
1 € D 

1 Œ F 


Dans le cas de la virquie l’ordinateur à placé les lettres en colonnes 
éloignées de dix espaces. Vous pourrez utiliser cette propriété de vatre 
ordinateur pour présenter des tableaux par exemple. 

11 existe aussi un symbole en calcul qui n’apparait que rarement dans les 
calculs sur ordinateur, c’est le symbole = . 

Sa seule utilisation est l'affectation des variables c’est à dire substituer 
une variable numérique à une variable alphanumérique. 

Cette fonction est utilisée grace à la commande LET. 


Vous allez créer votre premier programme. Pour cela il 
exactement tous les caractères écrits sur cet exemple 
touche CR après chaque ligne pour faire comprendre à l'ordinateur que la 
ligne est terminée. Si l’ordinateur vous renvoie un message d'erreur quand 
vous lui demandez d'exécuter votre programme, vérifiez que vous avez bien 
écrit toutes les lignes correctement et quelles sont toutes numérotées . 
Vous trouverez après chaque ligne un commmentaire pour vous permettre de bien 
comprendre à quoi elle sert j ne le recopiez pas. 


18 LET 4=3 la variable À prend la valeur 3 
28 LET B=5 la variable B prend la valeur 5 
38 LET C=A+B la variable C prend la valeur de la somme A+B 


suffit de recopier 
set d'appuyer sur la 


48 PRINT C 1’ordinateur écrira la valeur de C 
58 END fin d'éxécution du programme 

RUN exécute le programme 

8 résultat 

READY 


l'ordinateur vous prévient qu’il a terminé 
de faire vos calculs ,et attend une autre 
commande de votre part. 


La commande LET est utilisée dans ce programme ,mais peut etre omise sans que 
1’ordinateur ne vous renvoie un message d'erreur, 

Vous pouviez donc écrire aussi 18 A=3 . 

À vous maintenant d'écrire un premier programme de calcul 
ce que vous venez d'écrire et de lire jusqu’à présent. 


en vous aidant de 
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Woici maintenant comment traiter les chaînes de caractères. Pour différencier 
Mes chiffres des lettres l’ordinateur à besoin d’avoir un signe de votre part 
c’est le symbole dollard (#) qui a été choisi par les constructeurs. 

Met M$ sont deux choses différentes : M contiendra des chiffres (ex : M=12) 
æt M$ des caractères alphanumériques (ex : M#="18 fois") 


111 vous faudra donc toujours mettre ce signe chaque fois que vous voudrez 
wtiliser des chaînes de caractères. De plus toute la chaîne alphanumérique 
doit être contenue entre deux symboles de doubles côtes ("). 


Woici un exemple: 


16 A=3 A prend la valeur 3 
:20 B=5 B prend la valeur 5 
C=A+B C est la somme A+B | 
140 M#="REPONSE M$ est la chaîne de caractère REPONSE 
158 PRINT M8;C écrit REPONSE et la valeur de C 
+68 END #in du programme 
RUN exécute le progamme 
IREPONSE 8 resultat de 1’éxécution 
READY l’ordinateur attend vos ordres 


De cette façon l’ordinateur sait que M est une chaîne de caractères puisque 
vous avez mis $ derrière le M. L'ordinateur affiche donc la chaîne de 
caractères suivie de la valeur de C sans revenir à la ligne à cause du 
point-virgule placé entre M$ et C. 


Autre exemple: 
18 À: 
20 
38 
40 PRINT A$+B5+C5 
50 END 


RUN 
JE SUIS UN GARCON 
READY 


Vous devez maintenant savoir pourquoi ce programme écrit cela à l’écran et 
vous devez être capable de traiter les chiffres et les lettres sans 
difficultés. 


Vous devez faire un travail personnel très important à partir de maintenant, 
et Vous ne devez passer aux instructions suivantes que quand vous êtes 
certain d’avoir bien assimilé tout ce qui précède. 


Vous pouvez créer des programmes de présentation, de calcul, de tenue de 


compte, etc.... De toute façon, seul le temps que Vous passerez sur Vos 
programmes influera sur leurs qualités. 
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LES INSTRUCTIONS DU LANGAGE BASIC 
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RUN 


Voici l’instruction que vous utiliserez le plus souvent. C’est celle qui 
ordonne à l‘ordinateur d’exécuter ce que vous venez d'écrire à l'écran. 


Attention la ligne RUN ne doit pas être numérotée, 
Par exemple si vous demandez à l'ordinateur : 


PRINT "BONJOUR" CR 
BONJOUR 


READY 


L'ordinateur exécute immédiatement ce que vous lui avez dit puisque vous 


n'avez pas donné de numéro de ligne, il considère qu’il n’y à qu'une seule 
instruction et qu’il doit l’exécuter de suite. 
Par contre si vous numérotez votre ligne de programme, l’ordinateur attendra 


la commande RUN pour exécuter votre ligne. 
18 PRINT "BONJOUR" CR 
RUN 


BONJOUR 
READY 
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CLS 


Cette commande sert à effacer l'écran soit quand vous programmez en mode 


direct soit quand vous avez besoin d’avoir un écran vide avant de faire 
exécuter un programme . 


Par exemple: 


19 AS="LA " 

28 B#="UVOITURE EST * 
30 C#="BLEUE" 

48 PRINT A$+B5+C8 
56 END 


RUN 
LA VOITURE EST BLEUE 
READY 


L’ensemble programme et exécution apparaissent en même temps sur l'écran. Si 


vous voulez séparer l’un de l’autre, il vous suffit d'écrire une ligne 
supplémentaire de commande d’effacement d'écran. 


s cLs 


À ce.moment si vous faites RUN, seule la phrase LA VOITURE EST BLEUE apparait 
à l’écran ; l’ordinateur attend alors votre prochaine instruction. 
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LIST 


Cette commande sert à afficher l’ensemble des lignes de programme que vous 
venez d'écrire. Si vous les aviez écrites et numérotées dans un ordre 
quelconque parce que vous avez ajouté où enlevé certaines d’entre elles, à 
l'exécution de cette commande, l'ordinateur les replace dans l’ordre 
croissant de leurs numéros de ligne. 


Il existe plusieurs façons d'écrire la commande LIST, elles exécutent toutes 
un travail particulier. 


LIST 30 liste seulement la ligne. 30 

LIST 36-50 liste toutes les lignes entre 30 et 50 

LIST 30- liste toutes les lignes après la ligne 30 

LIST -30 liste toutes les lignes avant la ligne 38 

Dans le cas d’une correction, il suffit de lister la ligne sur laquelle vous 


voulez faire votre modification. Par exemple, si vous voulez changer le mot 


BLEU par le mot ROUGE dans le programme de tout à l‘heure, vous devez donc 
faire : 


LIST 38 CR 


À ce moment vous bougez le curseur avec les flèches jusqu’au B de BLEUE et 
vous réécrivez ROUGE en prenant bien soin de laisser les doubles côtes avant 
et après le mot, frappez alors la touche CR . Vous pouvez vérifier que la 
correction est bien faite en listant à nouveau la ligne 30. 

LIST 38 CR 

38 Cs="ROUGE" 

RUN É 


LA VOITURE EST ROUGE 
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NEW 


Cette commande efface totalement 


les programmes que vous lui 
Si 


la mémoire de l'ordinateur qui oublie tous 
avez appris. 


vous avez écrit un programme en mémoire vous allez 
NEW CR 


l'effacer. 


LIST CR 


READY 


Nous vous conseillons de taper NEW avant d'écrire un nouveau programme si 
vous n’avez plus besoin des autres. 
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INPUT 


Cette commande à pour fonction de vous permettre de donner pendant 
l'exécution d’un programme, une valeur numérique (ou alphanumérique si vous 
employez le signe $) à une variable aphanumérique. 


Exemple : 


19 INPUT À attendre la valeur et CR 

28 PRINT "LA VALEUR DE À EST:";A écrire la phrase et la valeur 

36 END fin du programme 

RUN exécution du programme 

? 3 CR entrée de la valeur 

LA VALEUR DE À EST:3 résultat du programme 

Quand vous exécutez votre programme par la commande RUN, l'ordinateur affiche 
un ? veus indiquant qu’il attend de vous une valeur validée par la pression 


de CR . À ce moment, l'exécution du programme reprend et la ligne. LA VALEUR 
DE À EST:3 s'affiche. 
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GOTO 


Cette fonction sert à brancher le programme, pendant son exécution à une 
ligne précise en lui faisant sauter quelques lignes que vous ne voulez pas 


lui faire exécuter de suite ou que vous voulez au contraire lui faire 
exécuter indéfiniment. 


Par exemple dans le dernier programme, il fallait retaper la commande RUN 
pour pouvoir exécuter une nouvelle fois le programme. Si vous voulez avoir 


une exécution permanente, il suffit de remplacer la ligne 38 END par la ligne 
30 GOTO 16. 


19 INPUT À 
28 PRINT "LA VALEUR DE À EST:";A > 
39 GOTO 18 
48 END 


retour à la ligne 1@ 


RUN 

? 4 CR 

LA VALEUR DE À EST:4 
76 CR 

LA VALEUR DE À EST:6 
? 


Pour arrêter le programme, il faudra que vous appuyez sur la touche BREAK 
sinon le programme reviendra toujours à la ligne 16. 
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GOSUE --- RETURN 


Cette instruction s’emploie de la même facon que GOTO, avec la différence 
d'envoyer à un sous-programme se terminant par l’instruction RETURN. 


1"BOTE 1 1 GOSUE 1! 
Programme principal Programme principal 
DO rasée 15 DLLD US 
TR 20 ocean 
36 GOTO 56 3û GOSUE 50 
CM 40 END 
50 END so à 
66 ...... 69 : 
726 nur 78 RETURN 
Dans le programme contenant 1 instruction GOTO à la ligne 30 le programme 
saute à la ligne 50 et rencontre l’instruction END jle programme s‘arrête 
donc là et ne passe ni par la ligne 40 ni par les lignes 66 et 70. 
Dans le programme contenant l'instruction GOSUB à la ligne 36 le programme 
saute au sous-programme qui se trouve à la ligne 56, exécute les'‘lignes 50 et 
68 et trouve l’instruction RETURN à la ligne 78. 11 sait qu’il doit revenir 
au programme à la ligne exacte qu'il à laissé pour sauter au sous-programme 
{ligne 38 > et qu'il doit continuer l’exécution normalement à partir de là. 
A la ligne 49, il rencontre l'instruction END et s'arrête. 


Voici 2 exemples qui vous permettrons de bien comprendre. 


19 PRINT "ESSAI DE GOTO":GO0TO 30 

28 PRINT "SI J'ECRIT CELA ;C’EST UNE ERREUR" 

38 PRINT "SI J'ECRIT CECI ;C’EST QUE L’INSTRUCTION MARCHE" 
46 END 


18 PRINT “ESSAI DE GOSUB":GOSUB 160 

20 END 

39 PRINT "SI J’ECRIT CELA C’EST UNE ERREUR" 

188 PRINT “SI J'ECRIT CECI C'EST QUE L'INSTRUCTION MARCHE" 
118 RETURN 
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END _ STOP _ CONT 


Ces trois instructions sont très simples à utiliser. 
END indique la fin d’un programme. 


STOP arrête le programme. 


CONT s'utilise pour redémmarer un programme qui a été interrompu par 
touche BREAK ou par la commande STOP. 


Exemple : 


18 X=X+1 
28 PRINT X 
38 GOTO 18 


Faites tourner ce programme et arrêtez le pendant qu’il tourne avec la 
BREAK 


Vous verrez s’afficher BREAK IN (n* de la ligne où le programme s’est arrêté) 


si vous entrez CONT CR , le programme repartira de l’endroit exact où 11 
s'est arrêté, à 


Si à la ligne 38 vous aviez écrit STOP l'ordinateur se serrait arrêté, et 
serait reparti de là dès que vous auriez entré la commande CONT. 


touche 
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FOR - TO - NEXT - STEF 


Cet ensemble d'instructions est utilisé pour faire exécuter un travail un 
certain nombre de fois : on appelle cela une boucle. 


FOR - TO donne le nombre de répétitions. 


NEXT fait passer au nombre suivant. 

STEP donne le pas. 

Exemple 

16 CLS 

28 FOR N=0 TO 9 <----, répète 18 fois les instructions 


38 PRINT N;:" } entre la ligne 28 et 48 ; vous pourriez 


48 NEXT N intégrer autant d'instructions que 
58 END vous voulez. 

RUN 

8123456789 

READY 


La commande STEP donne le pas de l’incrémentation, le fait de ne pas l’écrire 
donne automatiquement un pas de 1. 
Le symbole - peut être utilisé, alors que le symbole + est toujours omis. 


18 CLS 

26 FOR N=20 TO © STEP -2 
38 PRINT Nj:?" # 
48 NEXT N 

58 END 


RUN 
28 18 16 14 12180 6 6 4 20 


3e 


IF - THEN 


Cette instruction est une 
programmes. 


instruction de comparaison très utile dans les 
Vous voulez traduire la phrase suivante : 
si À est égal à 128 alors aller à la ligne 80 
Dans un programme par exemple, il vous suffit d'écrire : 
IF A=120 THEN GOTO 88 
ou de façon plus générale 
IF € condition > THEN  ( faire 1_ ) 


Si la condition est vra 
le programme passe à la | 


le programme fait 1 ; si la condition est fausse, 
gne suivante. 


Vous pouvez aussi utiliser les opérateurs supérieur >, supérieur où égal = 
inférieur €, inférieur ou égal (=, égal à = , différent de (> ou les 
opérateurs logiques AND, OR, NOT, XOR. 
Voici, un programme utilisant cette fonction : 


18 CLS 

28 A=8 

38 INPUT'ENTREZ UN NOMBRE 

49 IF B=A THEN PRINT "GAGNEZ " :  GOTO 78 


58 PRINT"PERDU" : GOTO 38 


78 PRINT'CHANGEZ LE NOMBRE À LA LIGNE 20" 
88 END 
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ON --- GOTO 


Cette commande est utilisée pour envoyez le programme à plusieurs numéros de 
lignes suivant le choix de l'utilisateur. 


Elle est très semblable à l’instruction GOTO . 


18 CLS 

28 PRINT'TAPEZ 1 POUR LUNDI" 

39 PRINT" 2 POUR MARDI" 

48 PRINT 3 POUR MERCREDI" si votre choix est 3 

58 PRINT" 4 POUR JEUDI" 

66 PRINT" 5 POUR VENDREDI" 

76 PRINT" é POUR SAMEDI" ; 
66 PRINT" 7 POUR DIMANCHE" 

98 INPUT N 


188 IF N=8 OR N>7 THEN GOTO 10 | 
118 ON N GOTO 156,166,178,180,190,200,210 alors aller en 178 | 
158 PRINT"LUNDI * : END 

168 PRINT"MARDI " : END 

178 PRINT'MERCREDI " : END écrire puis fin 

189 PRINT"JEUDI" :END 

198 PRINT'UENDREDI 
289 PRINT" SAMEDI" 
216 PRINT"DIMANCHE" : END 


À la ligne 98, l'ordinateur qui vient d‘écrire un menu attend votre entrée 
validée par CR . 


Suivant la valeur que vous entrerez, par exemple 3, l‘ordinateur compte à la 
ligne 118 à quelle ligne il doit aller. 


Dans votre exemple, il va à la ligne 176, imprime MERCREDI, rencontre 
1’instruction END et s'arrête. 
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ON --- GOSUB 


Cette fonction est utilisée de la mème facon que ON - GOTO, avec la 
différence que ON - GOTO renvoi à une ligne précise où le programme peut se 
terminer, alors que ON - GOSUB envoie le programme à un Sous-progr amme 


terminé par l’intruction RETURN qui fera retourner l'exécution au programme 
principal. 


Cela peut paraître compliqué au début, mais il 
comprendre toutes ces instructions qui 
et dont vous aurez souvent besoin. 


est essentiel de bien 
sont très utilisées en programmation 


Pour mieux comprendre, vous allez transformer le programme précédent de la 
façon suivante : 


“Modifiez la ligne 116 
118 ON N GOSUB 158,160,170,186,190,200,210 


-Remplacez toutes les instructions END des lignes 154 à 216 par des 
instructions RETURN en faisant bien attention de ne pas effacer les : qui 
permettent de mettre plusieurs instructions sur une même ligne. 


Ecrire une ligne 128 


128 END 


Vous avez maintenant un programme complet utilisant seulement des 
sous-programmes et non plus des branchements. 


L'utilisation des sous-programmes est souvent plus claire pour la 


compréhension des programmes, c’est la formule que je vous conseille de 
prendre si vous hésitez entre les deux. 


Le nouveau programme se comporte de la même façon que celui de ON - GOTO si 
ce n’est que le programme se termine toujours à la ligne 129 et non plus aux 
différentes lignes auxquelles on était renvoyé. 
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CURSOR 


Jusqu'à présent vous n’avez écrit que sur le côté droit de l’écran. I1 se 
peut que dans vos futurs programmes vous ayez à écrire à un endroit très 
particulier de l’écran. 


Pour cela, il Vous faudra utiliser la commande CURSOR. Elle est valable pour 
les deux écrans que vous avez à votre disposition ; c’est à dire l‘écran 
texte et l'écran graphique. 


La syntaxe de cette commande est : CURSOR X,Y 
Pour l'écran texte X doit Être inférieur à 38 et Y à 24 et pour l'écran 
graphique X doit être inférieur à 256 et Y à 192 sinon l'ordinateur vous 
renverra un message d'erreur, 


Par exemple pour écrire un À au milieu de l'écran texte, il Vous suffit 
d'écrire la ligne : 


CURSOR 18,12 : PRINT'A" CR 


Vous voyez apparaître un À au milieu de l’écran. 


(x =0iy=0) gen a 255 (x=255, y=0) 
== 
0123 18 37 10 SCREEN 2,2: CLS 
pas + ER —— (uns, y=0) 20 CURSOR 126, 95: PRINT * A° 
: —+ | A 
alt td nl % 
N{x=37, y=23) 1e (x=255, y= 191 


(x=0, y=191) 
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READ DATA  RESTORE 


Vous pouvez dans un programme introduire des données (DATA) et les lire par 
l’instruction READ pour les écrire ou les traiter à votre convenance. 


Exemple 


19 READ A,8,C,D 
28 PRINT A+B+C+D 
188 DATA 1,2,3,4 


RUN 
18 
READY 


Les valeurs numériques que vous avez placées en DATA sont alors lues à la 
ligne 28 puis juxtaposées (on appelle cela la concaténation de variables), 
puis écrites. Vous pouvez aussi lire les variables alphanumériques. Quand le 
programme rencontre READ, il cherche la ou les données DATA et en prend le 
nombre nécéssaire pour remplir toutes les boîtes des registres. 


Exemple : 


18 READ A$,B$,C#,D$ recherche 4 données 
28 PRINT A$+B8+05+D5 

38 DATA S,E 2 premieres données 
48 PRINT" 3880" 

58 DATA G 3* donnée 

68 DATA À 4" donnée 


RUN 
SEGA 
EZTT] 
READY 


Si vous aviez entré des chiffres à la place des caractères, l'ordinateur les 
aurait considérés comme des lettres puisque vous avez mis le signe $ après 
chaque lettre dans l’instruction READ. 


Le nombre de DATA doit être au minimum égal au nombre de lettres de 
‘instruction READ. S’il y a plus de DATA que de variables à lire C(READ), 
seules les premières seront utilisées. S’il y a plus de variables à 


lire que 
de DATA enregistrées, l’ordinateur vous renverra un message d'erreur. 
Quand vous voulez utiliser les mêmes données de facon répétitive, il faut 
utiliser la commande RESTORE pour réinitialiser le pointeur sur la première 
donn 

exemple: 
18 READ A,B,C,D 
28 DATA 1,2,3,4 
38 RESTORE revient à la première donnée 
48 READ E lit la première donnée c’est à dire 1 
50 PRINT A+B+C+D+E 
RUN 

11 
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DIM 


IABLEAUX À UNE DIMENSION 


Dans les programmes précédents, les variables À, 8, C, D étaient utilisées 
comme des DATA, mais au fur et à mesure que les nombres augmentent, il 
devient de plus.en plus difficile de ranger les variables une à une. 

Dans ce cas, il faut utiliser les tableaux, et leur donner une dimension 
grâce à l’instruction DIM. 


Par exemple DIM ACS) dimensionne un tableau à unecolonne de six éléments : 
AC) AC 1) FAC 2) ÿAC 3) AC) FACS) 


Les Variables alphanumériques peuvent elles aussi être utilisées dans les 
tableaux à condition de leur dimensionner un tableau spécial avec le signe #. 


Par exemple, DIM A#(3) est un tableau à une dimension contenant les 
variables A$C1) jAS(2);A8(3) qui devront contenir des caractères 
alphanumériques. 


L'ordinateur accepte des tableaux allant jusqu'à trois dimensions, 
Exemple: 


18 CLS 

26 DIM A8(5),BC5) 

30 FOR 1=8 TO 5 

46 READ A#$C1),BC1) 

59 PRINT A$C1),BC1) 

68 PRINT 

76 NEXT 1 

198 DATA CAFE,126,LAIT,150 , GATEAU, 268 
119 DATA THE,288 ,BISCOTTE, 188 ,PAIN, 160 


Bien que vous ayez écrit DIM A$(5), la commande READ se réfère à A$CI) car I 
varie entre 6 et 5. À chaque nouvelle valeur de 1, une nouvelle valeur de 
DATA est lue. 


TABLEAUX A DEUX DIMENSIONS 


Dans les tableaux à 2 dimensions, les indices se divisent en 2 parties, par 
exemple DIM A$C5,5). 


Exemple : la table de multiplication 


18 CLS 
20 DIM A#(5,5) 
30 FOR J=i TO 5 
48 FOR I=1 TO S 
50 ACJ,D=U#I 
68 PRINTACI ,d); 
70 NEXT 1 

88 PRINT 

98 NEXT J 


UN 
2 
4 
é 
8 
18 15 20 25 
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TABLEAUX À TROIS DIMENSIONS 


La déclaration des tableaux est possible jusqu’à trois dimensions si il n°y a 
aucune déclaration de tableau donnée par la commande DIM, l’indice maximum de 
16 est applicable automatiquement. 


L'indice des tableaux à trois dimensions se divise en trois comme par 
exemple: 


DIM AS(5,5,5) 


37 


*“ 


DELETE 


La fonction DELETE sert à effacer les lignes que l’on ne veut pas pendant la 
correction d’un programme. 


DELETE 180-200 efface les lignes 186 à 208 

DELETE - 250 efface toutes les lignes avant la ligne 250 
DELETE 200- efface toutes les lignes après 260 

DELETE 169 efface la ligne 168 


Les signes - peuvent Être remplacés par la virgule sans que l’ordinateur ne 
vous renvoie un message d'erreur, 


AUTO 


Pour numéroter les lignes automatiquement, vous avez à votre disposition une 
instruction particulière : AUTO 


| 
| 

| AUTO utilisé seul, numérote les lignes de 18 en 19 

L AUTO 188 numérote les lignes de 18 en 18 à partir de la ligne 108 


AUTO 10,28 numérote les lignes se 28 en 28 à partir de la ligne 18 


RENUM 


Quand les numéros de lignes sont trop près pour pouvoir insérer quelque 
entre les lignes, vous pouvez utiliser la commande RENUM. 


Elle sert à renuméroter toutes ou une partie des lignes. 


RENUM 188 renumérote les lignes par pas de 18 depuis le début 
du programme . 


RENUM 360,288 renumérote les lignes par pas de 18 en partant de 
l’ancienne ligne 268 qui prend le numéro 388. 


chose 


RENUM 366,200,56 comme précédement mais avec un pas de 58 entre les lignes. 
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SAVE 


Maintenant que vous connaissez beaucoup d’instructions et que vos programmes 
deviennent de plus en plus longs, il serait bon de savoir camment les sauver 


sur cassettes pour ne pas avoir à les recopier chaque fois que vous voulez 
les utiliser. 


SAVE permet d’enregister vos programmmes, des données, etc...sur une cassètte 
de magnétophone. 


SAVE "XXX" CR XXX entre les deux côtes étant le futur nom du programme. 


SAVING-START quand vous voyez ceci apparaître sur l'écran appuyez sur le 
bouton d'enregistrement du magnétophone. 


SAVING-END ceci signifie que le programme est entièrement sur cassette 
et que vous pouvez l'arrêter. 


Dans le cas où vous voulez sauver tous vos programmes sur cassettes, il est 


préférable de donner un nom XXX de telle façon que le contenu du programme 
soit facilement compréhensible. 


Pour tous les noms du programme n’utilisez pas plus de 1é caractères et si 
votre magnétophone possède un compte-tours, écrivez le numéro sur l'étiquette 


de la cassette en face du nom du programme ce qui vous permettra de le 
retrouver plus facilement. 


Si la sauvegarde ne s/exécute pas, vérifier que vos fils du magnétophone sont 
correctement branchés comme vous le montre le dessin. 


Le bouton de volume d'enregistrement et de lecture doivent toujours être au 


même niveau de façon générale aux alentours de 7 ou 8 pour une graduation 
allant jusqu’à 10. 
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LOAD VERIFY 


VERIEY 
Vous pouvez vérifier que le programme que vous avez sauvé l’a été fait 
correctement en utilisant la commande : ù 

VERIFY 


Ramenez la bande au début du programme et rentrez : 
VERIFY CR 


Puis appuyez sur le bouton PLAY du magnétophone. 


Si le programme est bien sauvé, l'ordinateur écrira sur l'écran : 
VERIFY OK 


Si VERIFY OK n’apparalt pas à l’écran, répétez la commande SAVE depuis le 
début. 


LOAD 
Pour ramener le programme de la cassette vers l’ordinateur, il faut utiliser 
la commande du chargement. 

LOAD "xxx" CR l'ordinateur affiche : 

LOADING START appuyer sur PLAY du magnétophone. 

FOUND "xxx" L 

LOADING END arrêter la cassette 


Quand vous utilisez le magnétophone que vous avez chez vous, la lecture et 
l'écriture peuvent être impossible : tout dépend du niveau du son. 

Ceci ne signifie pas que l’ordinateur ne marche pas, mais que les 
performances de l’appareil sont trop faibles. 

De façon générale, si cela fonctionne pas, essayez plusieurs fois avec des 
niveaux d'enregistrement et de lecture différents. 

Si l'écriture est vraiment impossible, utilisez un magnétophone compatible 
avec l'ordinateur. 

Pour les connections entre la cassette et l’ordinateur, utilisez les 
mini-prises du marché. 


$C 3000 MAGNET OPHONE 


> ECOUTEUR (EAR) 
> MICROPHONE €MIC) 


IN 
OUT 


LOAD VERIFY 
SAVE ---- 
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REM 


Quand vous créez vos programmes, il vous est parfois utile de mettre quelques 
remarques de telle façon que les détails du programme ou des sous-programmes 
puissent être facilement compris en lisant le "listing" du programme. 


19 REM XXX CALCUL XXX 
28 CLS 
38 PRINT 2+3 


Toutes les lignes qui commencent par REM seront totalement ignorées par 
1’ordinateur. 
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RND 


Cette fonction est utilisée pour générer des valeurs de variables aléatoires, 
C'est souvent utilisé par exemple dans la simulation de jeux faisant 
intervenir des objets bougeant de façon aléatoire. 

11 existe plusieurs façons de programmer cette fonction. 


RND (1) les nombres sont générés consécutivement. 

RND (8) initialisation des nombres aléatoires. 

RND €-1) la génération des nombres aléatoires est variée. 
Exemple à 


18 FOR 1=6 to 18 
28 R=RNDC1) 

38 PRINT R 

48 MEXT 1 


RUN 
+34762198767 
+5673906137 
238657651764 


Les nombres qui apparaissent à l'écran sont tous compris entre 8 et 1 et sont 
générés de facon aléatoire. 


Ces nombres peuvent être utilisés de plusieurs façons ; nous allons voir un 
exemple avec la fonction suivante. 


Si vous voulez toujours partir du même nombre aléatoire il faut écrire 
RND(@). 


Si vous voulez en changer il faut utiliser RNDC-1). 


Si vous ajoutez la ligne 5 PRINT RND(9), l’ensemble des nombres générés 
seront toujours les mêmes. 
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INTC ) 


La fonction INT convertie les nombres décimaux en nombres entiers. 


7 INT (3.14) CR 
3 Les décimales sont effacées. 
READY 


Autre exemple : le jeu de dés. 


18 FOR N=8 TO 28 
28 S=INTCRND(1)#6) 
38 PRINT S 

48 NEXT N 


RUN 
3504158 


Les décimales ont disparues. Alors que 8 existe, le 6 n'apparait jamais. 
Ce n’est pas utilisable pour un jeu de dés. 
11 faut donc corriger la ligne 28. 
28 S=INTCRND(1)x6)+1 
Maintenant les nombres de 1 à 6 apparaissent à l’écran. 
La ligne 28 est un modèle de génération aléatoire. 11 faut que vous la 


gardiez bien dans votre esprit pour pouvoir vous en reservir plus tard dans 
Vos programmes. 
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ASC 


Le code ASCII est la référence à l’AMERICAN STANDARD CODE INFORMATION 
INTERCHANGE, c’est un code qui permet à l’ordinateur d'utiliser les 
informations avec facilité en affectant un certain nombre à chacun des 
caractères, chiffres ou commandes utilisés. 


? ASCC"A") CR 
65 
READY 


Le nombre 65 représente le A . 


7 ASC("!") CR 
33 
READY 


Le code ASCII de ! est 33. 


À l’intérieur de l’ordinateur, les caractères et les symboles du clavier 
correspondent au nombre de 32 à 255. 

À l'inverse des hommes, les ordinateurs sont incapables de comprendre les 
caractères tels qu’ils sont ; ils doivent les traduire en nombres. 

Si on introduit plus d’un seul caractère entre les parenthèses après ASC 
l'ordinateur renvoie le code du premier seulement. 


? ASC ("BA") CR 
éé 
READY 


Voici un petit programme qui vous donnera le code de tous les caractères que 
vous taperez au clavier : 


19 INPUT A 
28 GQ=ASC(AS) 
38 PRINT @ 
48 GOTO 16 


Aprés RUN, quand vous rentrerez des caractères ou des symboles, vous verrez 
sur l'écran le code correspondant. 

Par cette fonction vous n’avez pas accès à certaine touche du clavier qui 
renvoie à l’ordinateur non pas un mais une suite de codes ASCII. 
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CHRS 


Cette fonction est la fonction opposée à la fonction ASC. Elle donne 
caractère ou le chiffre correspondant au code ASCII que vous rentez. 


7 CHRSCÉS) CR 
Â 
READY 


le 


Regardez maintenant l’ensemble des caractères entrés dans | 
18 FOR M=32 TO 255 
28 PRINT CHR&(M); 
30 NEXT M 


ordinateur, 


RUN 


Les caractères du clavier sont imprimés en ligne sur l'écran : ce sont 


tous 
les caractères que connait l’ordinateur. 


Regardez le jeu de caractères et remarquez que ce sont les mêmes que ceux de 
la table à la fin du livre. 
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LEFTS RIGHTS  MIDS 


Ces fonctions servent à prendre une partie des caractères d’une chaîne 
älphanumérique, ce sont des fonctions très utiles en programmation. 


18 AS="CAFE THE, LAIT" 


29 M#=LEFTS(AS, 4) prend les caractères de gauche de A% 
39 PRINT MS Jusqu'au 4° inclus 

RUN 

CAFE 

READY 


Grâce à cette fonction vous pouvez prendre tous les caractères à gauche de 
AS; les espaces sont considérés comme des caractères. 


18 A#="CAFE, THE, LAIT" 
28 MS=RIGHTSCAS , 4) prend les caractères à droite de AS 


26 PRINT MS jusqu'au 4* inclus 
48 END 


RUN 

LAIT 

READY 

Maintenant vous avez mis dans M$ les quatres caractères les plus à droite de 
CCR 


19 A#="CAFE,THE, LAIT" 
28 M#=MID#CAS , 6,3) prend 3 caractères à partir du é* inclus 


36 PRINT MS 


RUN 
THE 


Cette fonction permet de sortir un certain nombre de caractères à partir du 
nième caractère que vous avez choisi. 


LEN 


Cette fonction vous donnera la longueur d’une chaîne de caractères. Dans 
cas, tout ce qui est compris entre les doubles côtes entourant la chaîne 
caractères sera comptés y compris les espaces et les symboles. 


18 A#="BONJOUR À TOUS" 
28 PRINT LEN(AS) 


RUN 


14 il y a 14 caractères dans A% 
READY 


Vous pouvez utiliser LEN pour autre chose, par exemple : 
19 A$="PAIRE" 

26 FOR 4=1 TO LEN(AS) 

30 PRINT RIGHTS(AS, 1) 

48 NEXT 1! 


RUN 

E 

RE 
ÎRE 
AIRE 
PAIRE 


A vous de trouver un mot plus long, ayant une signification à toutes les 
étapes. 
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ce 
de 


STRS VAL 


Ces fonctions transforment les valeurs en chaînes de variables ou les chaînes 
numériques en valeurs alphanumériques, 


18 À: 3 
26 D#=STR#(A)+ STRSCE) 
38 D=A+B 

48 PRINT D8,D 

RUN 

13 4 


Ligne 28: A et B sont pris comme des chaînes alphanumériques et D$ les a 


concaténés. 
Ligne 39: À et B sont pris comme des réels et le résultat D est leur somme. 


La fonction VAL est l'opposé de STRS. 


19 A$="12345" 

20 B#="11111" 

30 Cé= A%+8$ concaténation 
40 C=VAL (AS) +UVAL(B) 

56 PRINT C# 


68 PRINT C 

RUN 

1234511111 nouvelle chaîne de caractères 
23456 somme des valeurs numériques 


so 


TIMES 


L'ordinateur possède une fonction horloge à l’intérieur. Cette fonction peut 


être utilisée dès que l’ordinateur est allumé et pour » accéder, 11 euffit de 
faire : 


PRINT TIMES CR 


Ce qui s’affiche alors est le temps depuis lequel l’ordinateur est allumé. 
Mais vous pouvez vous en servir comme d’une horloge en lui indiquant l’heure 
actuelle . Vous pouvez à partir de cet instant et jusqu'à ce que vous 
l‘éteignez connaitre l'heure exacte à tout moment. 


19 TIME$="08:15:00" 
28 CURSOR 15,15 : 
36 GOTO 28 


<“heureiminutes:secondes") 
RINT TIMES 


Vous avez maintenant une horloge digitale jusqu’à ce que vous entriez une 
nouvelle heure ou que l’ordinateur soit éteint. 
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SPC TAB 


Ces deux fonctions sont utilisées avec la commande PRINT. 
SPC assigne des espaces entre les caractères. 


18 PRINT "ABC" ;SPC(16) ; "XYZ" 


RUN 
ABC XYZ 
$/11 y avait d’autres caractères sur la ligne à la place des espaces, ceux-ci 


auraient été effacés. 

La fonction TAB définit à quelle colonne de l’écran sera écrit le premier 
caractère de la chaine. 

18 PRINT TAB(5) ; "ABC" 


RUN 
ABC 


Dans le cas de TAB, si les caractères se trouvaient avant ABC, ceux-ci ne 
seraient pas effacés. 
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INKEYS 


Cette fonction sert à tester quelle touche du clavier à été appuyée. 


Son 
utilisation se fait par un test clavier en boucle. 


Exemple : 


18 X$=INKEYS test clavier 

28 IF X$="" THEN 10 si test nul aller en 10 
38 PRINT X$; sinon écrit X#$ 

48 GOTO 16 aller en 18 


À la ligne 18 et 28, le clavier est testé en permanence, jusqu'à ce que vous 
appuyez sur une touche. Quand cette touche est enfoncée, l'ordinateur écrit à 
l'écran puis retourne aux lignes 18 et 28 pour tester le clavier, 

Si vous ne touchez pas le clavier, la boucle est infinie. 

Pour pouvoir en sortir, il faut ajouter 2 lignes ou appuyer sur BREAK. 


25 IF X$="2* THEN 108 
188 PRINT END" :END 


Alors quand vous appuyez sur la lettre 2, le programme s’arrêtera. 
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FRE 


Plus vous entrez de programme, plus 
sert donc à connaître quelle est la 


Par exemple : 


PRINT FRE 
8308 


Cela signifie qu’il 


reste 8300 Bytes 


13 mémoire libre diminue. La fonction FRE 
place mémoire libre de votre ordinateur. 


libres pour renter vos programmes. 
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LLIST 


LLIST écrit la liste du programme sur l'imprimante. Cette commande s’utilie 
de la même facon que LIST. 


LLIST écrit l’ensemble du programme 
LLIST 108 écrit la ligne 100 

| LLIST 188- écrit de la ligne 108 à la fin 
LLIST -168 écrit du début jusqu’à la ligne 168 


LLIST 198-288 écrit de la ligne 180 à la ligne 266 
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LPRINT 
Quand vous utilisez cette commande l'ordinateur écrit sur l'imprimante tout 
ce qui suit de la même façon que vous utilisez PRINT pour écrire sur l'écran. 
LPRINT À, écrit le contenu de à sur l'imprimante. 
19 INPUT À 
28 INPUT 8 


! 30 C=A+B 
46 LPRINT © 
58 GOTO 10 


La valeur de C s'écrit sur l'imprimante. 


5é 


LES FONCTIONS MATHEMATIQUES 
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ABSCX) 


Fonction : donne la valeur absolue de l'expression X. 
Forme : ABSCX) . 
Exemple : PRINT ABS(-5) CR 

READY 


PRINT ABS(3%(-6)) CR 
18 


RAD 


Fonction : convertir en radian la valeur de X exprimée en degrée. 


Forme : RAD(X). 
Exemple : convertir les valeurs 0*,15°,30* en radian. 


18 FOR 1=0 TO 30 STEP 15 
26 X=RAD(1) 

38 PRINT "RAD("; 
48 NEXT 1 

58 END 


5x 


RUN 

RAD(O*)=0 
RAD(15°)=.2617993878 
RAD(38*)=.5235987756 
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DEG 


IFonction : convertir en degré 


valeur de 


Forme : DEGCX) X exprimé en radian. 


Exemple : 


o 
5 


19 PRINT DEG(G 
28 END 


RUN 
14.896702673 


exprimée en radian. 


ET] 


FI 


Fonction : Exprime le rapport entre la circonférence du 


diamètre 


Forme : 


Exemple 


PRINT PI CR 
3.1415926536 


: Calcul de la surface d’un cercle. 


18 INPUT" RADIAN" ;A 

28 S=A*AxPI 

39 PRINT "SURFACE DU CERCLE" ;S 
48 END 


RUN 
7: 
SURFACE DU CERCLE 78.53981634 


cercle et 


sen 


éi 


SIN 


—onction : définir la valeur trigonométrique d’un angle X exprimé #n radisn 
—icule son sinus 


orme : SINCX) X exprimé en radian 
ŒExenple : 
18 FOR RR=û TO 5ù STEP 30 
29 S=SINCRAD(RER) ) ici RAD transforme les degrés en radian 
36 PRINT RRTAB(10);S 
48 NEXT RR 
58 END 
l 
RUN 
o 6 
38 .5 
68 .86642540379 
ET] 1 
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cos 


Fonction : définir la valeur trigonométrique d’un angle X exprimé en radian 
calcule son cosinus. 


Forme : COS €X) X exprimé en radian 
Exemple : 1@ FOR X=8 TO 98 STEP 38 

28 A=COS (RADEX)) 

38 PRINT X ; TAB(18) ; À 

48 NEXT X 

58 END 

RUN 

e 1 

3e .86602548379 


6e 586088086081 
C7 ® 
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TAN 


Fonction : définir la valeur trigonométrique d’un angle 


3 calcule sa tangente. 
Forme : TAN CX) X défini 


Exemple : 
18 INPUT "DEGRE" ; À 
26 X=TANCRADCA) ) 
38 PRINT "TAN" 
RUN 
DEGRE 39 
TAN(30")=.57725026919 


la tangente. 


X exprimé en rag:a 


é3 


ASN 


Fonction : calcule la valeur de l’angle X en radian dont on connaît le 


Sinus. 
Forme : ASN (X) entre X compris entre -1 et 1 
Exemple : 

18 X=ASNC.5) 

28 Y=DEG(X) 

38 PRINT Y 

RUN 


30 


ACS 


Fonction : calcule la valeur de 


osinus. 
Forme : 


Exemple 


l’angle X en radian dont on connaît le 


ACS 6x) avec X compris entre -1 et 1. 

19 CS (-1) 

28 EG CX) | 
38 PRINT Y 

RUN 

180 


éé 


ATN 


Fonction 


: calcule la valeur de 


la tangente. 


Forme : ATN CX) 


Exemple 


3 
18 X=ATN C1) 
28 PRINT X 
RUN 
7853981634 


l'angle X exprimé en radian dont on connait 
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SGN 


Fonction 


: donne le signe d'une valeur €X) 
quand X est négatif, SGNCX)= 
quand X est positif, SGNCX)= 1 
quand X est égal à D,SGNOO= 0 

SGNCX) 


19 FOR I=-2 TO 2 STEP 1 
29 N=SGN(1) 

38 PRINT “SGNC";13" 
48 NEXT 1 

5û END 


RUN 
SGNC-2)= -1 
SGNC-1)æ 1 
SGNCO)= 0 
SGNC1)= 1 
SGNC2)= 1 
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LoG LGT LTU 


Fonction 
Forme : 


Exemple 


LOGCx) 
LGT(X) 
LTUCX) 


3 calcule le logarithme naturel 


LOGCx) 


19 FOR J= 1 TO 3 
28 X=LOG(J) 
38 PRINT "LOGC";J;" 


48 NEXT J 

RUN 

LOG(1)= 2.67468532 E-11 
LOG(2)= .69314718057 


LOG(3)= 1.0986122886 
: calcule le logarithme 
: calcule le logarithme 


: Calcule le logarithme 


X doit être strictement positif. 


sensiblement égal 


népérien en base E de X. 
décimal en base 18 de X. 


en base 2 de X. 


de base C d’un nombre 


à 6 
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EXP 


Fonction : calcul de l’exponentielle d’un nombre X 


Forme : EXPCX) 


Par exemple : exponentielle du nombre À 


19 INPUT "NOMBRE À = “jA 


26 X=EXP(A) 
36 PRINT'EXPONENTIELLE = ";X 
48 GOTO 10 

RUN 

NOMBRE À = 1 CR 


EXPONENTIELLE = 2.718281826 


SR 


Fonction : elle calcule la racine carrée de la valeur X. 
Forme : SORCX) 
Par exemple : calculs de V2 et U3 

18 INPUT "NOMBRE" ; À 

28 X= SGRCA) 


38 PRINT "RACINE" ; À ; 5 X 
48 GOTO 18 


RUN 

NOMBRE : 
RACINE : 
NOMBRE : 
RACINE : 


4142135624 


-urN 


7320508076 


HEXS 


Fonction : les nombres décimaux peuvent être convertis en nombres 


hexadécimaux. 
Forme : HEXSCX) 


Exemple : les valeurs convertibles en hexadécimales sont 
-32768 et 32767. 


Calculons les valeurs hexadécimales des nombres -18, -S, 


18 FOR S= -18 TO 15 STEP 5 
28 X8= HEXS(S) 

38 PRINT S ; 
48 NEXT S 


FFFé 
FFFB 
ol 


5 
À 
F 


comprises entre 
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DEF FN 


Cette fonction permet à l’utilisateur de définir lui même un groupe de 
calcul qui revient souvent pour ne pas avoir à le reécrire en permanence; on 
lui assigne une boîte, dans notre exemple la boîte s'appelle FNS: 


Exemple : 
5 REM AIRE DU CERCLE 
19 DEF FNSCR)= RxR#3.1415 
28 INPUT"RAYON: sA 
30 Z= FNS(A) 
48 PRINT 
58 PRINT“ SURFACE= 
68 GOTO 28 


RUN 
RAYON= 18 
SURFACE= 314.15 


Dans la formule, DEF FNSCR)=R#R#3.1415, l'expression de droite est définie 
comme la fonction FNSCR). Quand vous rentrez le rayon À, vous devez pour 
exécuter le calcul appeler la fonction FNS(A). 
Ainsi le calcul se fait pour AxA#3.1415 


A chaque nouvelle valeur entre parenthèses, il aura un nouveau calcul et la 
fonction est définie jusqu’à ce que vous la redéfinissiez ou que vous 
éteignez l’appareil. 


Exemple : 
PRINT FNS(108) vous aurez 31415 comme résultat. 
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INP 


Cette fonction lit le contenu des entrées / sorties : c’est l’opposé de OUT. 
Elle assigne le numéro du port d’entrée / sortie et lit la valeur qui est sur 
ce port. 
Exemple : ; 
18 A=INPC&HBE)  &H signifie que la valeur qui suit est en hexa . 
28 PRINT À 
RUN 
32 


A la ligne 18, la valeur du port d'entrée sortie numéro BE est lue puis mise 


dans la boîte À. 
Le résultat peut varié en fonction de l’état du calculateur à ce moment 


précis. 


Les numéros des ports d'entrée / sortie qui sont définis d'avance dans le 
système sont des nombres entiers compris entre @ et 255 (&H08 et &HFF). 


Par exemple, les manettes de jeux renvoient des valeurs à ces ports qui 
peuvent être lues par INP. 
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DESSIN 


BEEP 


Cette fonction est utilisée pour produire des bruits courts dans vos 


programmes . 


BEEP fait un bruit continu. 
BEEP @ arrête le bruit. 
BEEP 1 continue le bruit. 


BEEP 2 fait un double BEEP 


A$="SEGA SC 3000" 

FOR 1=1 TO LEN(AS) 

PRINT MID$CA$,1,1); 

BEEP 

FOR J=8 TO 108 : NEXT J,1 
END 
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SOUND 


Le SC 3088 à une fonction synthétiseur. 
Par exemple : 


SOUND 1, 1888, 15 €----- volume du son 
canal — …? fs ses fréquence du son. 
Les canaux 
En ce qui concerne le canal, vous avez le choix entre 6 canaux numérotés de | 
à 5. 
Canal 8 Silence 
Canal 1 
Canal 2 } musique 
Canal 3 
Canal 4 Sélection de bruits blancs < effets 
Canal 5 Sélection de bruits synchrones < spéciaux 
Les fréquences de 


Quand les canaux 1 à 3 sont assignés, les fréquences écrites sont jouées, 
Quand les canaux 4 ou 5 sont assignés, les fréquences 8 à 2 sont assignées 
ensembles. 


Les fréquences du canal 3 sont assignées par le canal 3. 


Les volumes 


8 -----) Silence 1 


-> Minimum........15 maximum de volume. 


Vous pouvez ainsi produire des effets sonores pour vos jeux et créer des 

mélodies. Ce tableau vous montre les fréquences des différentes notes que 

vous pouvez assigner aux canaux @ à 3. Par exemple, le MI du 4* octave à pou 

fréquence 659. 
Si vous voulez exécuter en plus un bruit de fond vous assignerez les 

| fréquences 8 à 2 aux canaux 4 où 5 
Exemple SOUND 2,659,15 : SOUND 5,8,15 CR 

| Ceci joue le MI du 4* octave accompagné par Un bruit de bourdon. 


1 E ï ï ï I 1 

1 ECHELLES 1 F1 1 F2 I F3 1 F4 1 F5 1 

1 1 1 1 1 1 1 

( 1 DO 1 1132 1 262 I 523 I 16847 1 
1 DOR RE bl 1139 1 277 1 554 1 1199 1 

I RE 1 1 147 1 294 1 587 1 1175 1 
{ 1 RE Mib 1 1156 1 311 1 622 11245 1! 
1 1 MI 1 1165 1 338 1 659 1 1319 1 
fl 1 FA + 1175 1 349 I 678 1 1397 1 
| 1 FAR SOLE 1 1185 1 378 1 746 1 1488 1 
1 sol 1 1196 1 392 1 784 I 1568 1! 

1 SOL# LAb 1 1 288 1 415.1 831 1 léé1 1 

1 LA 1 116 1 226 I 448 1 888 1 1768 1 

È 1 LAB SIb 1 117 1 233 I 4éé 1 932 1 1 
1 SI 1 123 1 247 1 494 1 988 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 
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CONSOLE 


Cette fonction assigne le défilement de l’écran texte, le son de confirmation 
que la touche à été tapée et l’inversion majuscule minuscule. 


La syntaxe de cette fonction est : 
CONSOLE VL,C,S 


avec V Numéro de ligne du début du défilement (8 à 22). 

L Longueur du défilement (2 à 24). 

C Présence ou absence du son de controle (si c= 1, le son est 
présent). 

S Capitale ou lettre minuscule (si s=8, l‘impression se fait en 
lettre minuscule). 


Si la somme V+L>24, l'ordinateur vous renvoie un message d’erreur, 


Exemple : 
CONSOLE 5,5,8,6 
T 
1 
1 
4 l'iière ligne -— le défilement à la ligne 4 et cela sur 
1 5 lignes sans son de controle 
I l’affichage se fait en minuscule. 
1 
1 Sieme ligne --- 
1 
1 
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SCREEN 


L'instruction SCREEN sélectionne l’écran d'écriture ou l’écran graphique. 


Si vous n’utilisez l’écran que pour du texte, vous pouvez omettre la commande 
SCREEN jvous n'avez qu’à l'utiliser pour une représentation graphique à haute 
résolution. 


SCREEN écran d'écriture , écran d'affichage 
écran 1 ou 2 écran 1 ou 2 


Si vous voulez sélectionner l’écran graphique en permanence il faudra 
terminer votre programme par une boucle sans fin (48 GOTO 48) ou par une 
temporisation pour empêcher l’ordinateur de revenir sur l'écran texte 
immédiatemment après la fin du programme. 
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LINE 


La commande LINE fait tracer des lignes par l’ordinateur jattention, l’écran 


graphique doit être sélectionné. 
Vous devez donc avant d'utiliser la commande LINE, entrez SCREEN 2,2. 


Alors que l’écran texte n’a que 24 lignes de 38 caractères, l'écran 
graphique a 192 lignes de 256 points. 


og. *— 


La commande LINE fait tracer des lignes en donnant deux points, par exemple : 
LINE(58,58)-(288,56) ,1 
trace une ligne de couleur 1 entre les point x= 50,»=50 et x=206,7=50 


N'oubliez pas de terminer votre programme par une boucle pour rester en mode 
graphique dont vous sortirez grâce à BREAK . 

Traçons un rectangle (Box) : 

Quand vous tracez une diagonale, cette ligne peut être considérée comme la 
diagonale d’un rectangle que l‘ordinateur peut tracer; si vous lui en donnez 
l’ordre en ajoutant B derrière l’instruction couleur. 


LINE(56,58)-(198,188),8,8 


De plus ce rectangle peut être peint; aussi si vous le désirez, au lieu de 
placer B(box) après la couleur, il suffit de rajouter BF(Box Filled). 
Autre particularité de la commande LINE. 

Le premier point du tracé de la ligne peut être ommis dans le cas où vous 
voulez que ce soit le point de départ de la deuxième ligne. 

Par exemple : 


19 SCREEN 2,2 : CLS 
20 LINE(S6,50)-(158,50),1 
38 LINE -(58,150),8 

46 GOTO 48 


se 


BLINE 


La commande BLINE efface les lignes et 


les boîtes tracées par la commande 
LINE. 


Cette commande s'utilise de la même façon que LINE, mais il n’est pas 
nécessaire de préciser la couleur. 


18 SCREEN 2,2 : CLS 

28 LINE(S50,56)-(200,50) ,1 
36 FOR 1=0 TO 308 : NEXT 1 
48 BLINE(58,50)-(200,50) 
58 GOTO 58 


Pour effacer une boîte, il suffit d'utiliser la même façon en ajoutant B. 


| 
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PAINT 


Cette commande est utilisée pour peindre les parties d’écran limitées par 
des lignes ou des cercles. 
Elle s’utilise à partir d’un point défini par X et Y. 


PAINT € X ,:Y > , n° de couleur 


Exemple : 5 SCREEN 2,2 : CLS 
18 LINE(B,48)-(48,8> 
26 LINE-(66,30) 

30 LINE-(100,8) 

48 LINE-(100,88) 

54 LINE-(0,48) 

60 PAINT (46,20),8 
76 GOTO 76 


Ce programme permet de 
peindre en rouge la 
partie hachurée. 
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POSITION 


Les coordonnées en haut à gauche sont : X=8  Y=8 


Quand les coordonnées sont assignées par la commande POSITION, vous donnez 


une nouvelle origine aux axes X et Y. X=û (axe des X) Y=6 (axe des Y) 
ze0 x=10 
» 
: 
° 
cx m0. y =0)| origine X=0,Y=8 
y II 
POSITION (166,88),0,0 
? vi 
4 3 direction de X---’ 1 
» Ë 2 direction de Y- d 


Les valeurs numériques qui suivent les coordonnées définissent le sens de 
1‘incrémentation de l’axe des X et celui des Y. 

Quand cette valeur est 8, les X augmentent de gauche à droite, les Y de hau 
en bas. 

Si elle est de 1, les X augmentent de droite à gauche et les Y de bas en 
haut. 

Vous pouvez donc positionner un repère n’importe où sur l‘écran et diriger 
les axes dans n'importe quel sens. 


(x=0,y=0 ) 


18 SCREEN 2,2 : CLS 

28 POSITION (125,95) ,1,1 : 
38 FOR N=8 TO 50 

48 PSET €X,Y),1 

58 X=X+1 :Y=Y+1 

68 NEXT N 

78 GOTO 78 
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PSET 


Cette commande permet d’allumer des points à une place très précise sur 
l'écran. 


PSETCX, Y) ,1 
---- couleur 
coordonnées 


En faisant varier les coordonnées, les lignes droites et les courbes peuvent 
être dessinées. 


18 SCREEN 2,2 : CLS 

28 X=3 : Y=5 à: E=l :F=i 
38 PSET(X,Y),8 

48 X=X4F : Y=Y+E 


5 91 THEN E=-E 
55 THEN E=-E 
68 55 THEN F=-F 
65 THEN F=-F 
78 GOTO 30 


PSET permet de faire des graphes de fonctions mathématiques. 
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" PRESET 


Cette commande efface 


les points allumés par PSET, 
que PSET. 


l'application est la mèr 


Exemple : 
18 SCREEN 2,2 : CLS 
206 X=1 : Y=1 
3e PSET (X,Y),8 
48 X=X+1 3 Y=Y+i 
50 IF-X<190 THEN 30 
68 PRESET (X,Y) 
70 X=X-1 + Y=Y-1 
8e IF X>1 THEN 60 
#8 GOTO 30 
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CIRCLE BCIRCLE 


CIRCLE 


L'intérieur des lignes et cercles peuvent être peints : plusieurs valeurs 
entrent dans le tracé d’un cercle si bien que quand vous entrez ces valeurs, 
référez vous au texte jusqu’à ce que vous vous soyez familiarisé avec cette 
commande . 


coordonnées,rayon,couleur,rapport,point départ,arrivée;boîte 
1 2 3 4 5 6 7 


CIRCLE(125,95), 50, 5, 1, ©, 1, GF 


Coordonnées : x=125, »=95 valeur maximale de x=255 et de »=192 
Rayon : valeur du rayon ici, 58 


son 


Couleur : 8 à 15 
Rapport 3 à 1 c’est un cercle 

{1 c’est une ellipse 

> 1 c'est aussi une ellipse 


5 Point de départ : position à partir de laquelle part le dessin; 
entrez un chiffre entre @ et 1 avec une partie décimale. * 
6 Point d'arrivée du dessin : le cercle se dessinera dans le sens 
des aiguilles d’une montre. 
7 Quand BF n’est pas écrit à la fin de l’instruction, seule 
la circonférence est dessinée. 
Quand seul B est écrit, le cercle est fermé. Par exemple: 
Départ 8,25 Arrivée 1,8 
Si vous ajoutez F, l’intérieur est coloré de la couleur choisi par 3 


0.75 
CD met 05 
1 Point d'ernivée 
0.5 0 Point de dépait 
A Ses des aiqpiles d'une montre a nppt 2 
IBCIRCLE 0.25 


Cette commande sert à effacer les cercles dessinés par l’instruction CIRCLE. 
Dans ce cas, la couleur n’est pas prise en considération et le cercle est 
dessiné avec la même couleur que le fond. 


18 SCREEN 2,2 : CLS 
20 FOR 1=18 TO 50 STEP 18 
30 CIRCLE(125,95),1,8,1,0,1 
40 NEXT I! 

50 FOR R=19 TO 50 STEP 18 
é0 BCIRCLE(125,95),R,1,1,0,1 
76 NEXT R 

88 GOTO 18 


sé 


_ 


COLOR 


Cette fonction assigne la couleur des caractères, du graphique et du fond. 


COLOR 1,5 
17 


couleur du bit "8" 
— couleur du bit "1" 


Vous avez deux écrans qui vous permettent de faire des travaux différents 
- le premier est l’écran sur lequel vous avez entré vos programmes jil est 
appelé SCREEN 1. La couleur du bit "1" assigne la couleur des caractères; 
dans notre premier exemple, les caractères sont noirs sur fond bleu. 

La couleur du bit "8" est la couleur du fond. 


- le second est l’écran graphique appelé SCREEN 2. Dans ce cas, la couleur 
donnée au bit "1" sera la couleur des caractères écrits avec PRINT ou les 
lignes tracées avec les commandes LINE ou PSET. La couleur du bit “@" est la 
couleur du fond. 


18 CLS 

28 FOR C=8 TO 15 

38 COLOR 1,0 changement de couleur 
48 FOR 1=0 TO 308 pause 

50 NEXT 1,C 


L'écran va changer de couleur, s’arrêter quelques secondes et repartir. 
À vous de faire un programme pour changer la couleur du fond, 


1 T Il n 1 
I N° de couleur I Couleur II N° de couleur 1 Couleur 1 
1 1 11 1 1 
1 0 1_transparent 11 8 1 rouge 1 
1 1 1 noir 11 2 1 rouge clair 1 
1 2 1 vert 11 18 1 rouge foncé 1! 
1 3 1 vert clair II it 1 jaune clair 1 
1 4 1 bleu foncé 11 12 1'uert foncé 1 
I 5 1 bleu clair 11 13 1 magenta 1 
1 6 1 rouge foncé 11 14 1 gris 1 
1 7 1 cyan 11 15 1 blanc 1 
1 1 11 1 1 


Sur 1/écran graphique, la fonction COLOR est plus complète. Vous pouvez 
définir une couleur pour une partie du fond. Par exemple si vous voulez 
diviser l’écran en 2 parties, l’une rouge et la bordure verte, il vous suffit 
d'écrire le point de départ et le point d'arrivée, suivi de la nouvelle 
couleur du fond. 
Exemple: 18 SCREEN 2,2:CLS 
28 COLOR 1 , 8 , (@,8) - (127,191 
36 GOTO 38 
Cet exemple donne la couleur 1 pour l’écriture, 8 pour le rectangle dont le 
premier sommet est en (8,8) et le dernier en (127,191) puis peint la bordure 
supérieure et inférieure de l’écran graphique avec la couleur n°2. 


ne) 
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HCOPY 


Grâce à cette fonction les caractères et symboles écrits à l'écran ,sont tous 


recopiés sur l’imprimante ; seul les caractères alphanumériques et les 
caractères spéciaux peuvent être reproduits sur le papier. 


Rien de ce qui est graphique ne peut être reproduit sur l‘imprimante. 


“1 noi ii 

2 vert 

"à evt Lvrne 
ü V\eu 
Es 

6 

7 
è 


N \oler 


Sonce 


roue 
Veu cel 
You se 


YVovse - vose 
AO oYHNYE - Mer FO A 


VVES oue LES 
dev | 

AS Eushia 
du viole 
As VS 


c\oir 
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CONVERSION DECIMALE , HEXADECIMALE 


L'ordinateur ne connait que deux états 1 et 8. En effet dans un fil 11 ne 
peut se passer que deux choses, présence ou absence de courant. Il a donc 


fallut coder les nombres de cette façon. La suite des six premiers nombres 
s'écrit donc: 


décimal Be D y Ss ds Sy y 7à 8, 9 
binaire 9 , 1,10 , 11 , 100 , 181 , 110 , 111 , 1000 , 1001 
Passé un certain nombre, il devient très difficile pour nous de savoir 


immédiatement quel nombre représente par exemple 1881111001. 

11 fut nécessaire de trouver un nouveau codage. L’hexadécimal qui fut donc 
choisi. 

La nouvelle base est donc la base 16. En effet plus la base est grande, moins 
le nombre possède de chiffre 

Par exemple : 


11111111 Cbin) = 255 (dec) = FF (16) 


Vous remarquez que ce nombre en base 16 est constitué de 2 lettres. En effet, 
il fallait trouver un moyen de représenter le nombre 19 avec un seul signe. 
Les constructeurs auraient pô prendre le signe & ou % mais cela paraissait 
compliqué; ils ont préférés prendre les premières lettres de l’alphabet. 
Voici la table de conversion des 28 premiers nombres de chaque base. 


1 ï T 1 
1 DECIMAL I HEXADECIMAL I BINAIRE 1 
1 1 1 I 
1 8 1 q I Ce: 
1 1 F 1 1 di ‘À 
1 2 1 2 1 18 1 
1 3 1 3 1 \T -# 
1 4 I 4 I 188 1 
1 S 1 5 1 181 1: 
1 6 1 é 1 118 1 
TZ 7 1 7 EE 
1 8 1 8 1 1688 1! 
L + I 9 1 1881 1! 
1 18 1 A 1 1818 1! 
1 1 8 J ‘eit "T 
1 12 I Gi 1 1188 1 
1 13 1 D 1 1181 1! 
1 14 1 E 1 or 
1 15 1 F LCA 
1 té 1 10 1 10008 1! 
SE tr 1 11 1 106881 1! 
1 18 I 12 1 18018 1! 
1 19 1 13 1 18811 1! 
1 2e ! 14 1 18188 1 
1 1 1 1 
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Voici la manière de coder. 
Quand vous écrivez 1265 par exemple, cela signifie : 


1265 = (1#10*3)+(2#16"2)+C6K18"1)+(5#18°0) 


N'oubliez pas que X°8=1 
En base 19 nous pouvons donc faire le tableau suivant. 


1 ü I 1 ï T ü ü n ü I ü 1 
119*1111@*10I 19-91 19-81 1071 10-61 1851 10-41 18-31 16-21 1911 16°G1 
I 1 1 1 I 1 1 1 1 I 1 1 1 
1 1 I 1 1 I 1 1 1 1 u I 1 
FO: TP 0 1 @ À © À 06 1 © 1 ® 1 6 1. 1 1 2 L é LS 
1 1 1 1 1 1 1 ! 1 1 1 1 I 
Si vous voulez convertir 1265 en base 2, il vous suffit de créer le même 


tableau pour la base 2 et de faire les soustractions succéssives. 


1265 = 1024 + 128 + 64 + 32+ 16+ 1 
1265 = 2*19 + 2°7 + 2°6 + 2°5 + 2°4 + 2°0 
1265 = 188111100801 


Pour traduire ce nombre en hexadécimal, il Vous reste à le découper en 
tranches de quatre chiffres en commençant par la droite, et à traduire les 
quadruplés ainsi trouvés grâce au premier tableau. 

Vous verrez qu'avec un peu de pratique Vous arriverez à convertir les nombres 
de plus en plus rapidement. 


1 ï 1 1 ï T T ü I ï I ï 1 
1 2*111 2*1@1 2*9 1 2°8 1 2°7 1 2°6 I 2°5 1 2*4 1 2°3 1 2*2 1 2*1 1 2*8 1 
1 1 I 1 1 1 1 1 D 1. 1 1 f 
I 1 d 1 1 I 1 I 1 1 1 1 1 
TOI TL AMI 62 6 L À E À À OL TE À 1 ,@ C0 Lo rater 
L 1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1 1 
1 1 1 1 
1 4 1 F 1 1 ñ 
1e I 1 1 


se 


PATTERN 


Grâce à la fonction PATTERN, vous pouvez générer des caractères et des 
symboles graphiques. Voici la manière de l’utiliser 


PATTERN CH code du caractère , "expression". 
Le code du caractère peut être en hexadécimal ou en décimal ; pour 
différencier les deux codes, il suffit de mettre &H devant le cède 
hexadécimal et de ne rien mettre devant le code décimal. 
Si vous voulez redéfinir le caractère space (barre d'espacement) et lui 
donner la forme d’un "8" par exemple, voici comment il faut procéder. 

1 - dessinez la matrice 8x8 et placez des cases noires en forme de zéro. 


mHautiunià 


2 - prenez "8" pour blanc et “i" pour noir et tracez le tableau des 
valeurs que vous convertirez ensuite en hexadécimal de la ligne 1 à 8. 


| 
| 1 ü T 1 
| 1 BINAIRE 1 LIGNE il HEXADECIMAL. ! 
| 1 Gauche Droite 1! I Gauche Droite I 
| 1 1 1 1 t 1 
| 1 6111 I 6086 1 1 1 7 1 a 1 
I 1808 1 1088 1 2 1 8 1 8 1 
| 1 1881 I 1660 1 3 1 9 1 8 I 
| 1 1818 I 1000 1 4 1 A 1 8 1 
(l 1 1188 I 1680 I 5 1 € I 8 1 
| 1 18869 1 1086 1 é 1 8 1 E 1 
| 1 6111 I 0608 1 7 1 7 1 e 1 
1 6888 I 6oo8 1 8 ! o 1 o 1 
| 1 1 1 1 1 1 


3 - Donnez un nom ici CH et assignez ce caractère à une touche ici&H28 ; 
c'est à dire qu’à la place de tous les espaces, l'ordinateur écrira un "@*, 
4 - Ecrivez l’instruction complète 


19 PATTERN CH &H28, "7088?8A8C8867000" 


RUN CR 
{ Si vous utilisez le code décimal 32 vous obtiendrez la meme chose mais la 
ligne devient 19 PATTERN C# 32 , "708898A8C8887000" 


Vous venez de couvrir l’écran de 
par des "8". 


Vous pouvez donc définir des caractères graphiques ou des symboles sur 
l’écran texte. 


en effet tous les espaces sont remplacés 


&H20 > code du caractère compris entre &HIQ et &HFF 
C4 > nom du dessin 
"7088 > code hexadécimal servant à reproduire le dessin 


11 faut absoluement 16 chiffres 
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SPRITE 


Grâce à l'instruction PATTERN, vous venez de générer des caractères et 
symboles sur l'écran texte. Si vous voulez les générer sur l'écran graphique, 
il faut utiliser l’instruction SPRITE. 

Le numéro de l’écran doit être compris entre 6 et 31. 

L’instruction SPRITE s'utilise de la facon suivante 


SPRITE n° de l’écran graphique, (X,Y), nom , couleur 


Vous allez dessiner sur l‘écran graphique. 


evche _4 drofe Gauche 1 Droite 610 
1 I 

008 17 6681 ii 

6088 Li 8811 813 

eee 1 8111 817 

6088 I 1111 01F 

LL 2681 1 1111 11F 
É gg11 1 {iii 31F 
@111 1 1111 LA 1 

1111 1 iii FIF 


18 SCREEN 2,2 : CLS 
28 PATTERN S# 6,"0183078F1F3F7FFF" 


30 SPRITE 2, (18,6),0,1 
Le fait d'utiliser S# X appelle la fonction PATTERN correspondante ; X 


pouvant être un chiffre, un nombre, ou un mot. 
Vous remarquez que vous commencez par créer un dessin avec l‘instruction 
PATTERN, mais que vous l’appelez Sk....vous pouvez en créer 32 ainsi de Sk0 à 
531. 

o 255 


j ET 


Graphio screen 


Graphio soreen S40—Se31 


a) Dire 
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MAG 


Cette fonction permet d’agrandir un dessin créé avec PATTERN sur l'écran 
graphique. 
L'utilisation est la suivante : 5 SCREEN 2,2 : CLS 
fl 16 MAG @ 


28 PATTERN S#4,"1F2041FF4120180F" 


39 FOR X=1 TO 191 STEP 2 
48 SPRITE @,(126,X),4,8 
50 NEXT X 


é6 GOTO 68 


Quand vous remplacerez à la ligne 18 MAG 8 par MAG 2, la même chose 
apparaitra à l’écran mais le dessin sera deux fois plus gros. 
Si vous programmez les lignes suivantes au programme précédent, vous pouvez 
utiliser les fonctions MAG 1 et MAG 3. 

21 PATTERN S#5,"1F2041FF4120180F" 

22 PATTERN Ské,"1F2041FF4120100F" 

23 PATTERN S#7,"1F2041FF4128108F" 


En effet, MAG 1 placera les quatre PATTERN 544, S#5, Sté, S#7 en forme de 
carré pour former un plus grand dessin. 
Si vous'utilisez MAG 3 ce nouveau dessin sera deux fois plus gros. 


Febit + Hsbit — 


Î RER: feolez 
MAG 1 16 bit 


MAG 0 8bit 


MAG2 


MACS 32 bit 
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Imaginons que vous voulez faire avancer un dessin sur votre écran. Vous devez 


donc dessiner votre modèle sur une feuille quadrillée de 16#1é carrés. 
Comme vous le montre l’exemple, vous définnisez vos quatre carrés. 


ral 


avancer sur l'écran graphique. 


Voici un programme utilisant SPRITE, 
19 M=1 

26 SCREEN 2,2 : CLS 

39 MAG M : C=RND(1)#13+1 

46 CURSOR10 , 18 :PRINTCHRS (17) ; "MAG" ;M 
58 FOR Y=8 TO 191 STEP 4 

68 PATTERN S#0,"29193F2C1C600F7B" 

76 PATTERN S#1,"GCOFOF@F97831807" 

80 PATTERN S#2,"00CCFE?E?CD878EC" 

98 PATTERN 543," 1AFAFSFOEC7C3880" 


166 
118 
120 
130 
148 
159 
168 
178 


YI=Y : GOSUB 200 
PATTERN S#6 ,"96193F3C1C6D8F7| 


PATTERN S#1,"2C2F6F071B1EE000" 
PATTERN S#2,"@6CCFE?E?CD878EE" 
PATTERN S#5,"18F8FSFSE0606C70" 
Y1=Y+2 : GOSUB 268 

NEXT_Y 

Me=M+2 : IF M>3 THEN Mel 

GOTO 26 

SPRITE 8,(120,Y1),6,C 


SPRITE 6,(120,Y1+1),6,C 
RETURN 


ne vous reste plus qu’à écrire votre propre programme pour le faire 


PATTERN, MAG 


Sélection MAG 

Sélection écran et éffacement 
Choix aléatoire des couleurs 
Affichage MAG à 19,18 

Calcul de l’avance des images 


Définition de 1a 
première image 


Aller au sous-prog. avance 


Définition de la 
deuxième image 


Aller au sous-prog. avance 


Incrémentation du MAG 
Retour au début 


Sous-prog. avance image 


CALL 


Cette fonction appelle l’adresse écrite par le langage machine qui est très 
différent du BASIC. 


Ce langage diffère d’un ordinateur à l’autre; c’est un langage propre au 
micro processeur. 


Dans l'ordinateur SEG* 3808, se trouve un “286 A". 


Si ce langage vous intéresse, rapportez vous à la bibliographie le 
concernant. 


Sachez qu’un usage incorrect du langage machine peut détruire votre 
ordinateur. 


Faites donc très attention si vous l‘utilisez. 


.?s 


PEEK 


La fonction PEEK sert à lire ce qu’il se trouve dans les espaces mémoire 
précis. Par exemple, 


18 A=PEEK(&H?800) : PRINT À 


Cela signifie qu'il faut mettre dans À la valeur qui se trouve à l'adresse 
hexadécimale 7080; la valeur que renvoie l’ordinateur est en décimal. 


Carte mémoire 
principale 


&Haaoe 0 

1 1 

1 1 

1 1 ROM (Read Only Memory), mémoire 

1 BASIC ! exclusivement pour la lecture. 

I £ Commande POKE inutilisable. 
&H7FFF I 1 32767 

1 1 
&H8080 ! 1 32768 

1 2 ! 

1 ! 

I TEXTE 1 

1 ïs RAM (Random Acces Memory) 

1 1 capacité actuelle 32K au maximum. 
BHFFFF 1 1 65535 


Voici un exemple avec conver$ion de données : 


18 REM xxx CONVERSION DE DONNEES 
26 INPUT"DATA=" ; D 

36 IF D=>256 THEN GOTO 28 

48 POKE &H7686, D 

56 A=PEEKC&H9888) 

76 B#=CHR$CA) 

88 PRINT À j "=" ; B$ 


98 GOTO 20 
RUN . 
DATA = 65 

65=A 


Dans ce programme, les données sont converties en symboles. Quand les données 
sont supérieures à 255 ou égale à 256, la valeur devra etre réentrée. 

Si aucun symbole n'apparait, cela signifie que cette valeur ne correspond pas 
à un symbole. 
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POKE 


Les programmes sont entrés dans la mémoire par le BASIC dans leurs ordres 
respectifs d'entrée au clavier. 


De plus, les données et le langage machine peuvent être écrits directement 
dans leurs mémoires spécifiques. 


Les commandes s’exécutent de la façon suivante 


POKE 


Adresse, donnée 
POKE (commande) — 


--> POKE &H9008 ,65 


Les adresses vont de &HBD68 (-32768) jusqu’à &HFFFF. 
Les données sont des entiers allant de 8 à 255. 


OUT 


Grâce à cette fonction, les données sont placées sur le port de sortie. 


Les différents ports de sortie sont définis par le système, à sa 
construction. 


Les numéros des ports sont des entiers entre O et 255 (&H88 jusqu’à &HFF). 


Par exemple : 


Registre de donnée 
Registre de commande -—-------- > &HBF 
Générateur de son  ----------- > &H7F 


Se référer aussi à la commande INP. 
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VPEEK 


Cette fonction s'utilise de la même façon que PEEK, mais pour la mémoire 
réservée pour la vidéo. 


Par exemple, le programme ci-dessous, lit les valeurs de la mémoire vidéo 
représentant le caractère 1, 


18 D=6536 

28 FOR A=8 TO 7 

38 E=D+A 

48 PRINT HEXS(UPEEKCE)); 
58 PRINT" *; 

é8 NEXT A 


RON 
28 60 20 26 28 26 70 0 

Grâce à cette fonction vous êtes rentré dans le générateur de caractères au 
niveau du chiffre 1. 
Si vous vous souvenez de quelle façon vous avez générés vos premiers 
caractères graphiques, vous saurez recréer tout l’alphabet si vous vous en 
sentez le courage. : ; 
De toute facon soyez très prudent quand vous utilisez le langage machine même 
de facon très ponctuelle car vous pouvez détruire de facon définitive la 
mémoire de l’ordinateur . 


La table générateur de caractères du mode texte commence à &H1880 (6144 en 
décimal), et le premier caractère qui est le 1 est représenté par les 8 
valeurs de 6536 à 6543. 


Pour la compréhension de cette série de valeur, reportez vous à l’instruction 
PATTERN. 11 y a une grande similitude entre ces deux instructions. 

Tracez une nouvelle grille de 8*x8 et noircissez les cases correspondantes de 
facon à créer de nouveaux caractères. 
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VPOKE 


Voir la fonction POKE. 


Cette fonction s'utilise de la même facon que POKE 


> mode texte 
> mode graphique 


VPOKE adresse , code ASCII 
VPOKE adresse ,; donnée -- 


> 39 col a 255 col 


adresse &H8000 
192 lignes 256 carac. 


adresse &H3C88 
24 lignes 48 carac. 


TEXTE GRAPHIQUE 
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© 


calcul des adresses sur l'écran texte se fait de la façon suivante: 


adresse= Y*49 + X + &H3C08 
Le code ASCII à envoyer doit ètre un nombre compris entre 8 et 255 en décimal 
ou entre &H8D et &HFF en hexadécimal. 
Le calcul des adresses en mode graphique se fait de la façon suivante: 
adresse= INTCY/8)x256 + INT(X/8)48 + Y MOD 8 


a \ 
La donnée à envoyer qui peut être décimale ou hexadécimale est placée sur le 
bit de dessin sur un rang horizontal. 


exemple ----)8#H93 (147) 

De même, la table d’adresse des couleurs pour les graphiques couleurs est 
dérivée de ce que vous venez de voir. Il suffit d’ajouter &H2808. 

Les données à envoyer sont des nombres de 8 à 255 sur un octet. 

Les 4 bits du haut transformés en binaires représentent le nombre de la 
couleur du dessin et les 4 autre la couleur du fond. 


table d'adresse des couleurs graphiques = 
DINTCY/8)#256 + INTCX/82X8 + Y MOD 8 +&H2000 


donnée couleur = N'couleur assignée #16 + N° couleur du fond 
8 -----) 15 ® -----) 15 
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URAM MAP 


URAM (1éKoctets) 


Note 1 
&H8860 TI Mode graphique 2 1 Mode texte 
1 Table génératrice 1 
1 de dessin 1 1 Table générateur de 1 
I 1 1 carac en mode texte 1. 
1 (Céi44 octets) 1 1 1 
1 1 1 2846 octets 1 
&Higee 1 1 1 1 
1 Note 1 I 
I 1 Mode Graphique 
1 1 
1 Mode graphique 2 I 17 Table génératrice 1! 
&H2888 I Table de couleur 1 1 de carac en mode 1 
1 1 1 graphique 1 
1 (6144 octets) 1 I 1 
Qt = 1 1 2048 octets I 
&H3808 1! 1 1 1 
1 Mode graphique 2 I 
1 Table nom dessin 1 768 octets 
1 1 
&H3B08 1 1 
1 Table génératricel 128 octets 
1 de caractères 1 
1 1 
1 1 
1 Vide 1 
I 1 
&Ha3cee 1 1 
\ 1 Table nom dessin 1 968 octets 
| 1 en mode texte 1 
1 1 
1 1 
x Vide 1 
1 1 
| 
Le contenu de la table de 2K de &H1806 à &HIFFF varie en fonction du mode 
utilisé Ctexte ou graphique). 
. 


Le contenu du mode non sélectionné est sauvé dans la mémoire (RAM). 
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STICK €n) 


Cette fonction sert à définir la position du joystick pendant un jeu ou 
l’exécution d’un programme. 


Paramètre n=i joystick n°1 
n=2 joystick n°2 
haut 
1 
let 
gauche 7 =— 0  —3 droite 
my Sa 
6 | 4 
s 
bas 


Comme le montre le dessin, voici les valeurs obtenues par l’instruction : 


STICKn) 
Exemple de mise en aplication : 


18 A=STICK(1) 
29 PRINT À; 
38 GOTO 10 


Grâce à ce programme, vous obtiendrez à l’écran une série de chiffres 


représentant les différentes positions prise par le manche de la manette de 
Jeux. 
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De mats 


STRIG (n) 


Cette commande s'utilise de la même facon que STICK. Les valeurs obtenues 
indiquent 


Les 


OFF 

trigger (gauche) ON 

trigger (droit) ON 

trigger (gauche et droit) ON 


commandes STICK et STRIG sont deux fonctions appliquées aux manettes de 


jeux. Voici un programme indiquant la situation des Joysticks à tout moment. 


18 
28 
38 
48 
50 
69 
78 
88 
98 
180 
118 
128 
130 
148 
150 
168 
178 
188 


REM TEST DES MANETTES DE JEUX 
B$="TIREZ" :CLS 

PI=STICK(1) :P2=STICK(2) 
SI=STRIG(1) :S2=STRIG(2) 

Fig="" :F28= 
IF Pi=i THEN F1$="HAUT" 

IF P1=3 THEN F1$="DROIT" 

IF Pi=5 THEN F1$="BAS" 

IF Pi=7 THEN F1$=" GAUCHE" 

IF P2=1 THEN F2$="HAUT" 

IF P2=3 THEN F2$="DROIT" 

IF P2=5 THEN F2$="BAS" 

IF P2=7 THEN F2$=" GAUCHE" 

IF 618 THEN F1$=F1#$+B5+STR8(S1) 
1F 620 THEN F2$=F25+B8+STRS(S2) 
CURSOR 1,18 : PRINT "JOUEUR 1";F1% 
CURSOR 1,25 : PRINT "JOUEUR 2" ;F28 
GOTO 20 


183 


CE QU’IL FAUT SAVOIR MAIS QUE L’ON NE PEUT RETENIR 
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COMMAMDES , INSTRUCTIONS ET FONCTIONS 


Commandes 

1 n 

1 commandes 1 définitions 

1 1 

1 LIST l'affiche les programmes à l’écran 

I LLIST 1 écrit les programmes sur l'imprimante 

1 SAVE 1 enregistre les programmes sur cassettes 

1 VERIFY 1 compare les programmes stockés en mémoire avec ceux 
1 1 qui sont enregistrés sur cassette 

1 LOAD 1 stocke en mémoire les programmes déjà enregistrés 
I 1 sur cassette 

1 RUN 1 exécute les programmes en mémoire 

1 CONT 1 redémarre un programme arrêté 

1 NEW 1 effacement de la mémoire de 1’ordinateur 

1 DELETE l'efface une ou plusieurs lignes 

1 AUTO 1 numérote automatiquement les lignes 

1 RENUM 1 renumérote automatiquement les lignes 

I n 1 
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instructions 


1 I I 
linstructionsl définitions 1 
1 1 1 
1 REM 1 commentaire 1 
1 STOP 1 arrête les programmes et redémarrés par CONT Ï 
1 END l'indique la fin d’un programme I 
1 LET 1 substitue un chiffre à une lettre I 
1 PRINT 1 écrit sur l'écran 13 
1 LPRINT 1 écrit sur l'imprimante I 
I INPUT 1 entrée des données I 
1 READ 1 lecture des données qui se fait par l'intermédiaire I 
1 1 de l'instruction DATA 1 
1 DATA I désigne les données qui seront lues grâce à 7 
1 1 l'instruction READ I 
1 RESTORE 1 remet le pointeur des DATA à zéro I 
1 DIM 1 déclaration de tableau I 
1 ERASE 1 efface les tableaux 1 
1 DEF FN 1 définie les fonctions pour l'utilisateur 1 
1 GOTO I va à une ligne de programme 1 
1 GOSUB 1 va à un sous-programme 1 
1 RETURN I retour d’un sous-programme él 
1 ON GOTO 1 sélectionne les numéros de lignes d’un programme 1 
1 ON GOSUB 1 adressage d’un sous-programme H 
1 FOR TO 1 boucle servant à répéter un certain nombre Ÿ 
1 STEP 1 d'instructions. STEP donne automatiquement un pas I 
1 NEXT 1 assigne la position des répétitions de FOR 1 
1 IF THEN 1 branchement conditionnel 1 
1 CONSOLE 1 assigne le rang de défilement de l'écran I 
1 CLS 1 nettoie l’écran I 
1 SCREEN 1 passe de l'écran texte à l'écran graphique 1 
1 COLOR 1 assigne la couleur I 
1 PATTERN 1 redéfinie les caractères sur l’écran texte I 
1 CURSOR 1 positionne le curseur 1 
1 POSITION 1 assigne les coordonnées 1 
1 PSET 1 allume les points sur l'écran I 
1 PRESET efface les points allumés par PSET 1 
1 LINE 1 dessine des lignes ï 
1 BLINE I efface les lignes tracées par LINE 1 
1 CIRCLE 1 dessigne des cercles I 
1 BCIRCLE l'efface les cercles tracés par CIRCLE I 
1 PAINT 1 colorie les différents dessins où figures 1 
1 SPRITE 1 génère les caractères sur l'écran graphique 1 
1 MAG I agrandi un dessin L 
I SOUND 1 générateur de son I 
Li BEEP 1 produit des bruits courts (beep) 1 
1 HCOPY 1 recopie l'écran sur l’imprimante 1 
1 CALL 1 appelle les sous-programmes 1 
1 POKE 1 écrit en mémoire I 
1 OÙT 1 sortie d’un port 1 
1 VPOKE 1 écrit les données en RAM vidéo 1 
1 1 1 
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1 
1 
1 
I 
Ï 
1 
1 
I 
! 
1 
1 
! 
! 
! 
I 
1 
I 
1 
I 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
À 
I 
! 
1 
1 
1 
! 
1 
1 
: 


1 
fonctions 1 définitions 
1 
ABS (x) 1 donne la valeur absolue de X 
RND_€X) 1 génère les valeurs aléatoires 
SIN x) 1 donne le sinus de X 
cos (x) 1 donne le cosinus de X 
TAN C0 1 donne la tangente de X 
ASN x) 1 donne l'arc sinus de X 
ACS €X) 1 donne l’arc cosinus de X 
ATN (X) 1 donne l'arc tangente de X 
LOG €) 1 donne le logarithme népérien de X 
LGT (x) 1 donne le logarithme décimal de X 
LTU x) 1 donne le logarithme de X en base 2 
EXP (x) 1 donne l’exponnentielle de X 
RAD (x) 1 converti les degrés en radian 
DEG €X) 1 converti les radians en degré 
PI 1 rapport de la circonférence d’un cercle à son 
1 diamètre 
saR (x) 1 donne la racine carrée de X 
INT €xX) 1 donne la partie entière de X 
SGN (x) 1 défini le signe de X (négatif ou positif) 
ASC 1 donne les valeurs numériques du premier code 
1 d’une chaîne de caractères 
LEN 1 spécifie la longueur d’une chaîne de caractères 
VAL 1 converti le caractère d’une chaîne en valeur 
1 numérique 
CHR 1 spécifie le caractère correspondant et les 
1 fonctions de X 
Y MOD X I reste de la division de Y par X. Exemple : 
1 45 MOD 7 = 3 45= C6x7)+3 
1 7 MOD 45 = 7 7= (8#45)+7 
HEX #% (X) I spécifie la valeur hexadécimale d’une chaîne de 
1 caractères 
INKEY# (X) I le clavier attend que l’on appuie sur une touche 
1 si c’est le cas, le caractère de la touche s’affichel 
1 à l'écran sinon il ne se passe rien 1 
LEFTS (S,X)1 prend les caractères à gauche de S jusqu’au X inclus! 
RIGHT#(S,X)1 prend les caractères à droite de S jusqu’au X inclus! 
MID#(S,Y.X)1 prend Y caractères en partant du Xeme caractère 1 
1 à gauche de S 1 
STR& (X) 1 transforme un code décimal en lettre 1 
TIMES 1 donne le temps de l’horloge interne 1 
PEEK (X> 1 donne le contenu de l'adresse (X) de la mémoire 1 
INP (x) 1 spécifie l’entrée du port d'entrée 1 
FRE CX) 1 donne la place libre en mémoire 1 
SPC €X) 1 donne des espaces avec PRINT 1 
TAB _CX) 1 assigne une position avec PRINT 1 
STICK €n) 1 montre la direction (n) du joystick 1 
STRIG (n) 1 montre le trigger du joystick (n) 1 
VPEEK GO 1 spécifie le contenu de l'adresse X en URAM 1 
I x 
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CONSTANTE NUMERIQUE, CHAINE DE CONSTANTE , TABLEAUX 


Constante numérique 


- Nombres entiers Exemple : 3, -2, 99926768 
- Nombres décimaux Exemple : 2.2, .3, -5.3, 86.9 
- Nombres exponnentiels Exemple : 3,E79 ; -6E3 ; 0.3E+5,4E-82 


Nombres hexadécimaux &H Valeur hexadécimale 6868 à FFFF 


Exemples : &Hé4... égal à 180 
&HFFFF.. . égal à -1 

Chaine de constantes 
On utilise les doubles côtes pour indiquer les chaînes de caractères. 
Par exemples 

"ABC" — caractère ABC 

COS caractère nul 

nie caractère "* 

“AS""64" ---) caractère A3 64 
1 I 1 
1 CONTENUS 1 LIMITATION 1 
1 1 1 
1 Maximum de caractères dans l'écran | 256 1 
1 Maximum de caractères utilisables I 1 
1 dans la mémoire tempon 1 256 1 
1 Nombre de caractères qui peuvent 1 1 
1 être pris comme chaîne de caracterel 255 1 
1 Nombre de niveaux (priorités) 1 32 1 
1 Opérations sur les chaînes de 1 Le 
1 caractères IMaximum 380 caractères! 
1 Nombre de niveau de boucle FOR NEXTI 1é 1 
1 Nombre de niveau de sous programme 1 8 1 
1 1 H 
Variables et tableaux 

Variables numériques : À, B, ... Z, AA, AB,......22 


A8 ,Ai A9 
Tableaux numériques jusqu’à 3 dimensions : 

À (15), B (5,5), AC (3,3,3) 
Chaînes de caractères : 

AS, ABS, A1S Maximum 32 caractères 
Tableaux de caractères jusqu’à 3 dimensions : 

A$ (15), 8$ (5,5), ACS (3,3,3) 
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MESSAGES D'ERREUR 


in 


: Quand l’erreur est reconnue immédiatemment, 


3 


existe 3 formes de messages d'erreur : 


l'ordinateur vous 
? MESSAGE ERROR 


Quand l’erreur arrive pendant qu’un programme tourne. 


? MESSAGE ERROR IN LINE N° 


Quand l’erreur est due à une entrée. 


? MESSAGE 


renvoie, 
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MESSAGES 


DESCRIPTIONS 


SYSTEME 
N-FORMURA TGO COMPLEX 
S-FORMURA TOO COMPLEX 
OVERFLOW 

DIVISION BY ZERO 
FUNCTION PARAMETER 
STRING TOO LONG 


STACK QUERFLOW 


OUT OF MEMORY 
NUMBER OF SUBSCRIPTS 
VALUE OF SUBSCRIPTS 
SYNTAX 

COMMAND_ PARAMETER 
LINE NUMBER OVER 
ILLEGAL LINE NUMBER 
LINE IMAGE TOO LONG 
UNDEFINED LINE NUMBER 
TYPE MI SMATCH 


OUT GF DATA 
RETURN WITHOUT GOSUB 


GOSUB NESTING 
NEXT WITHOUT FOR 


FOR NESTING 


STATEMENT. PARAMETER 
CAN'T CONTINUE 


FOR VARIABLE NAME 
ARRAY_ NAME 


REDIMENSIONED ARRAY 
UNDEFINED ARRAY 


NO PROGRAM 
MEMORY WRITING 


DEVICE NOT READY 
VERIFYING 
ILLEGAL DIRECT 
REDO FROM START 
EXTRA 1 GNORED 
UNPRINTABLE 


I 
€ 
F1 
1 
1 
I 
I 
I 
1 
I 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
L 
1 
1 
1 
! 
1 
1 
1 
! 
! 
1 
1 
! 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
I 
I 
1 
! 
1 
I 
1 
1 
I 
! 
I 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
f 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 


erreur du système due à 
du BASIC 


1’interpréteur 


valeurs numériques trop compliquées 
chaînes de caractères trop compliquées 
Valeur ou opération dépassant la 


capacité de stockage 
le dénominateur de 


la fonction parameter est 
le maximum d’une chaîne de caractère 


est 255 


la division est 6 
inutilisable 


dessins à peindre trop compliqués. 
fonction utilisateur s’appelant elle 


même . 
mémoire 


texte, variable, 


insuffisante (valable pour 1 
tableau) 


e 


nombre de dimension au sous programme 


incorrect 
valeur de dimension 
erreur de syntaxe 


la commande parameter est 


en AUTO où RENUM, 
exède 65535 
le numéro de ligne est 
ligne 
numéro de ligne 
RENUM, GOTO, GOSUB, 


indéfini 


le nombre de 


incorrecte 


inutilisab 
ligne 


incorrect 


1 
I 
z 
I 
I 
I 
I 
É 
; 
I 
I 
; 
I 
utilisation exessive des parenthèses. £ 
I 
1 
I 
I 
1 
I 
I 
1 
I 
I 
ul 
T 
1 
image trop long pour RENUM par exI 


par ex pour 


IF THEN, RESTORE 


le 


1 
1 


erreur dans les chaînes de caractères 1 


Cmé ange» 
erreur dans les DATA 
fonction RETURN exécutée 
fonction GOSUB 


plus de 16 niveaux de sous programmes 
la fonction NEXT a été rencontrée sans 


la fonction FOR 


sans la 


plus de 8 niveaux pour la boucle 
FOR NEXT 
paramètre de commande inutilisable 


Vous ne pouvez pas continuer sans la 


fonction CONT 


la variable utilisée avec FOR n’est pas 


une variable numérique 


vous n'avez pas dimensionné vos 


tableaux 


l’ordinateur attend l’eff 
tableau 


manque une définition dans le tableau 


acement du 


aucun programme ne correspond à SAVE 
erreur d’écriture dans la mémoire 


pendant le chargement 


LaAD» 


l’imprimante n’est pas branchée 


ou cassée 


erreur de comparaison entre le 


programme original et la 


cassette 


l’exécution directe du programme est 


impossible 
entrée de données 
recommencez dès le début. 
entrée de données 
certaines ont été 


incorrecte. 


incorrecte. 
ignorées . 
erreur autre que celles déjà traitées 


1 


manque de donnéesi 


1 
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1 1 
1 LES LIGNES 1! 


1 


SCREEN 2,2 : CLS : COLOR 15 

FOR 1=8 TO 38 

A=INTCRND(1) #16) 

B=INTCRND(1)#128) : C=INTCRNDC1) #96) 
D=INTCRND(1)#256) : E=INT(RND(13#192) 
LINE(B,C)-(D,E) ,A,B 

NEXT 1 

GOTO 18 


SCREEN 2,2 : CLS 

A=INT CRNDC 1 > #16) 

B=INT(RND(12#128) : C=INTCRND( 12x96) 
D=INT(RND(1)#256) : E=INTCRND(1) 192) 
LINE (B,0)-(D,E) ,A,8F 

GOTO 28 
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1 


fs 
1 CERCLE 1 1 
1 


19 
20 
30 
48 
50 
Pr] 


1 


SCREEN 2,2 : CLS : COLOR 15 
FOR R=1 TO 96 
C=INT(RND(1) #16) 

CIRCLE (128,96) ,R,C,1,6,1 
NEXT R 

GOTO 26 


1 CERCLE 2 1 


I 


18 
28 
ET] 
49 
59 
69 
78 
88 


re 


SCREEN 2,2 : CLS : COLOR 15 
FOR R=1 TO 91 STEP 1 

C=INT CRND( 1) x1 6) 

CIRCLE (128,96),R,C,1,6,1 
NEXT R 

CIRCLE (128,76),91,5,1,0,1 
PAINT (8,8),5 

GOTO 88 


1 


1 CERCLE 3 1 


I 


18 
26 


5e 
68 
78 


ï 


SCREEN 2,2 : CLS 
X=INT CRNDC 1) #256) 
NTCRND( 1) #192) 

NT CRND( 1 ) #16) 

R=INT (RNDC 1 > #20) 
CIRCLE CX, V9 RC 1,01 
GOTO 20 
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T 


1 


1 BCERCLE 1 


1 


18 
28 
ET] 
48 
58 
68 
78 
88 

188 


1 


SCREEN 2,2 : CLS : COLOR 15 
FOR R=18 TO 98 STEP 18 
C=INT (RND( 1) #16) 

CIRCLE (128,96) ,R,C,1,8,1 
NEXT R 

FOR 1=18 TO 98 STEP -18 
BCIRCLE (128,96),1,,1,0,1 
NEXT 1 

GOTO 28 
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si I 
1 TABLEAU MODERNE ALEATOIRE 1 
I 1 


CLS 238 LINE €X,Y)-CXX,Y),1 


18 SCREEN 2,2 


58 X=19 :Y=10 =256 :YY=178 248 Y=Y+29 
188 REM LIGNE VERTICALE 258 NEXT 1 

116 FOR I1=D TO 12 388 REM COLORIAGE 
128 LINE (X,Y2-CX,YYD ,1 318 A=RNDC1)*249 
130 X=X+20 328 B=RND(1)*185 
148 NEXT I! 338 C=RND(1)#15 
289 REM LIGNE HORIZONTALE 348 PAINT (A,8),C 
218 X=! 358 GOTO 308 


220 FOR I=1 TO 19 


1 1 
1 COLORIAGE 1! 
1 1 


18 SCREEN 2,2 : CLS 
20 FOR 1=0 TO 255 STEP 26 

36 LINE €1,8-C1,1913,15 : NEXT 1 

48 FOR 1=8 TO 191 STEP 28 

58 LINE (8,12-(255,1),1S:NEXT 1! 

68 C=INTCRND(1)#16) 

78 X=INT(RND(1)*256) : Y=INT(RND(1)#192) 
86 PAINT €X,Y),C 

98 GOTO 68 
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CODES DES CARACTERES EN HEXADECIMAL 


Pise 
ENTREE ES 
SERRE EE 
D PP 
DO A1 Pa Co nr ee 
DENAIN 
MARÉES EERE 
ÉCHBECOPE CNE 
SERRE EEEEREEE 
CÉNGONENBRESANE 
BÉTOECCESSEEEEC 
ERCEREES EEE 
ÉADOÉEBEROOEUES 

RSR ESA E 
SPRERAREPE 


CODES DES CARACTERES EN DEGIMAL 


sfr] c6 2 
8 o7fol 13 
er] osfv] 114 
els] osfe] nv 
mir] sou] n6 
8s{u) voifo) 7 
9 [V) vof] 0 
871 w] 02/9] n9 
8{x| 1wufn] 120 
wmv ï 

CAE 

sil 

o2{%] to 


[3] ve [F] 12 ù! 2m 
161 La m0] valu 20 | | 
12 | À fj Mu; 10 
wi] 105 [œl 211 
164 [x f| w6/2] 27 
vs [A] vo Ci] we] 2 + 
166 [X] w2/G] 196|-4) 21 = 
16 {a] 1m{8] vu! 211 | ei 
16 [€] mj9] 2wfs] n6 = 
16 [€] 1051 6] 201| pl 21 ® 
mole] ws!0 ne [aiene pe) 
in [6] 20fç) 2[ ] E 
ml é] [8] 215] 20 H] 
va [E) 16016] 2slii za 
mali 1oivl 26/21 22 

1.0! 207,2, 2! 
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